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První dobrou zprávou, která se mi 
dnes dostala do rukou, byl výsle- 
dek oficiálního DCCI auditu, který 
měří návštěvnost jednotlivých 
www stránek. 142 544 zhlédnu- 
tých stran za měsíc je pro odbor- 
ný, úzce specializovaný server 
velmi slušný výsledek, pro lepší 
představu je to o 50 % více jak 
Level, trojnásobně více jak Chip či 
srovnatelně se Zlatými stránkami 
nebo Evropskou databankou. 


Je vidět, že vás naše nové stránky mimořádně zaujaly. | nadále pokra- 
čujeme v pravidelné aktualizaci novinek minimálně čtyřikrát denně 
a jedním větším článkem několikrát týdně. Velmi slibně se rozjel zákys- 
ník, kde naleznete stovky zajímavých otázek i odpovědí, a je jen na vás, 
zda „postnete“ svůj dotaz či zda se blýsknete před svými kolegy odpově- 
dí na některý ze zákysů. Podobným způsobem fungují i auditoria, která 
můžete vytvářet zcela podle vaší libosti a klábosit zde se svými přáteli až 
do zemdlení. Od minulého měsíce přibyla možnost automatického ref- 
reshe a výběr vlastní ikonky (buď ze seznamu, nebo si můžete upload- 
nout vlastní). Největším tahákem našeho serveru zůstává speciální 
vyhledávací centrála, kde můžete vznést dotaz na cokoli, co chcete 
nalézt na našem webu, na cokoli, co chcete nalézt v našem archivu 
všech GameStarů, a dokonce na cokoli, co chcete nalézt na internetu 
jako takovém. Zapomeňte na AltaVistu, Yahoo či HotBot, tady máte 
všechno pohromadě na jediné stránce! 


Speciální internetovou akcí, která se slibně rozjela, je hlasování pro 
Gammy 2000, tedy udělování jakéhosi herního Oscara. Chtěli bychom 
poděkovat našim mediálním partnerům, tedy Neviditelnému psu, 
Mageu, Seznamce, Bazaru, Bonuswebu, Technu CZ a Atlasu, díky jejichž 
mediálnímu partnerství akce nabyla takových rozměrů. Samozřejmě 
děkujeme též našemu hlavnímu sponzorovi, firmě iiyama, díky které 
jsme celou akci mohli zorganizovat. Pokud jste snad ještě nehlasovali, 
neprodleně tak učiňte — čekají vás zajímavé ceny. 


Jestli jste se již Gammy zúčastnili, zkuste si u nás udělat Herní maturitu, 
ta by neměla chybět v šuplíku žádného herního odborníka! 


Samozřejmě nezapomínáme ani na vlastní časopis, který i nadále zvele- 
bujeme, tentokrát nás hlavně těší, že vám můžeme přinést masivní 
recenzi na Nox či dnes již notoricky bombastický trojboj „Retro — On- 
line — Inside“. 


Zachovejte nám přízeň i nadále a ne abyste jen browsovali po našem 


webu a přestali kupovat časopis ;-). Přinejmenším byste příště přišli 
o plnou verzi skvělého fotbalu Total Soccer 2000, a to by byla škoda, 
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Vůči fandům simulátorů máme v tomto čísle 
trochu černé svědomí — připravili jsme sice dvě 
rozsáhlá preview a zajímavý rozhovor, ale marná 
sláva — recenze je recenze. Momentální simulá- 
torové „sucho“ jsme se rozhodli alespoň částečně 
vykompenzovat obšírnějším pojednáním o on-line 
hraní těchto specifických her simulujících lodě, 
tanky, letadla, vrtulníky a mnohé další. 
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THE SIMS 


Existují hry, které svým 
pojetím i obsahem nijak 
nevybočují ze zaběhnutého 
a osvědčeného konceptu. 
The Sims, počin legendární 
firmy Maxis, která hráčům 
dala (mimo jiné) SimCity, do 
této kategorie rozhodně 
nepatří. Po simulacích všeho 
možného přichází i simulace 
lidského života. Jaké to je, 
mít pod kurzorem myši lid- 
ský život, se vším, co k němu 
patří, se dozvíte v obsáhlé 
čtyřstránkové recenzi od 
Viktora Bocana. 


RPG žánr patří v poslední době mezi oblíbené, i když v porovnání s akcemi a strategiemi 
poněkud opomíjené odvětví herního průmyslu. Zraky hráčů se toužebně upírají k datu vydání 
Diabla Il a zatím nám pěkně v jeho stínu vyrostl neméně ambiciózní projekt firmy Westwood 

— Nox. Vše, co byste měli vědět, než se ponoříte do světa, kde věci jako sláva, čest a magie 
určují chod dějin, vám na šesti stránkách vyčerpávající recenze prozradí Tomáš Varoščák. 


Distribuce: 
IDG Czech, a. s. 
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TEAM FORTRESS Z: 


BROTHERHOOD OF ARMS 


Nekorunovaným králem 
všech multiplayer her byl 

v minulém roce Half-Life 

a veškeré jeho modifikace. 
Konkrétně Team Fortress 
Classic, multiplayer add-on 
vydaný autory hry zcela 
zadarmo, se setkal 

s obrovským ohlasem. My 
vám přinášíme první infor- 
mace o připravovaném 
pokračování s prozaickým 
názvem Team Fortress 2. 
Vaší pozornosti by určitě 
neměl ujít ani rozhovor 

s Gabem Newellem — 
člověkem majícím Half-Life, 
a tím pádem i tisíce bezes- 
ných nocí všech fandů mul- 
tiplayerového on-line běs- 
nění na svědomí. 
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HERNÍ MATURITA 


Ať již máte „zkoušku dospělosti“ nějaký 
ten pátek za sebou, či se na ni teprve 
připravujete, určitě nepřejděte bez 
povšimnutí náš ryze internetový pro- 
jekt, díky němuž se budete moci pyšnit 
pravou a nefalšovanou maturitou 
herní! Žádné nudné definice, iritující 
vzorce či nezáživná díla světových 
klasiků. Hry, hry a zase hry plus vše, co 
se kolem nich točí — to je to, co se v této 
prověrce vašich herních znalostí počítá! 
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HRY VS. FILM 


10 


Na rozsáhlý a vyčerpávající opus věnovaný v minulém čísle retrogamingu 
navazuje podrobnější pohled na „pradědečka“ dnešních herních konzolí, a to 
sice na Atari 2600 VCS. Dnes, v dobách netrpělivého očekávání PlayStationu 
2, Dolphinu a X-Boxu, může být pohled zpět zajímavým mementem. 


NÁVODY 
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HARDWARE 


94 Rock'n'Ride 
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92 Inside: Jak kupovat hry přes internet 


98 Soutěž s firmou AMD 


Herní průmysl se hadovitě pro- 
plétá mezi hudbou, filmem 

a ostatními odvětvími entertain- 
mentu. Pavel Žďárek se v rubrice 
Story zabývá jak hrami 
inspirovanými slavnými filmový- 
mi trháky, tak tituly, které si vzaly 
za předlohu počítačovou hru. Že 
se ne vždy všechno povede, ale 

i o nečekaných úspěších si 
můžete počíst na celých šesti 
stránkách. 
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OBSAH CD1 


CROC Z 


Akční 

Argonaut Software/Fox Interactive 
Minimum: P II 266, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 46 MB 

3D akcelerace: D3D 


Gobbo má problémy. V džungli ho ošk- 
livý Dantinis zavřel do klece, klíč schoval 
v jeskyni a ve strašidelném dole Gobbovi 
ukradl poklad, když ten jen na chviličku 
usnul. Naštěstí je tu krokodýl Croc, aby 


malému Gobbovi pomohl a zachránil ho. 


Croc 2 je pěkná 3D adventura, ve které 
coby krokodýl běháte, skáčete, jezdíte na 
vozejku, mlátíte nepřátele ocasem 

a občas přitom seberete nějaký ten dra- 
hokam, to vše abyste nakonec pomohli 
svému kamarádovi. 


útok Space 
skok X 
úkrok vlevo/vpravo © A,S 


pohyb šipky 
inventorář Enter 


SUPERBIKES 2000 


Co vás čeká tento měsíc na prvním CD? Pochopitelně je to tradiční nák- 
Jad demoverzí, mezi kterými byste neměli minout báječné Superbikes 


2000, roztomilého Croca 2, nové tombraiderovské demo, simulátor Ka- 


52 či zvláštní remake Missile Command. Prostor ale tentokrát dostala 
i videa z Team Fotress 2, ovladače a pár sharewarových prográmků 
a utilit, které by vám měly ulehčit život. No a až vás tohle všechno 
začne nudit, čeká na vás pochopitelně druhé CD s plnou verzí závodní 


hry Excessive Speed. 


KA-5Z 
TEAM ALLIGATOR 


Simulátor 

Simis/GT Interactive 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 113 MB 
3D akcelerace: D3D 


Pro milovníky létání tu máme demo hry 
Ka-52 Team Alligator, která patří mezi jedny 
z nejlepších simulátorů bojových vrtulníků 
současnosti. Jak už říká sám název, jedná se 
konkrétně o stroj Ka-52. Úkolem demo-mise 
je zničení základny hnutí Taliban, přičemž by 
bylo vhodné vyhnout se (popřípadě ji zničit) 
protivzdušné obraně. 


Kvalitních závodů motorek není nikdy dost 
Závodní a Superbikes 2000 budou dozajista patřit 
EA Sports mezi ty nejlepší. Výborná grafika, věrná simu- 
Minimum: P 11 266, 32 MB RAM, lace a hlavně hromada zábavy — to vše je cítit 
Windows 95/98, HDD 100 MB z hratelného dema. Už se nemůžeme dočkat 


3D akcelerace: D3D 


HRATELNÁ DEMA 


plné verze. 


ro 
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Army Men Air Tactics Sega Swirl Dodatečné tipy k Planescape: Torment 
Bust A Move 4 Superbike 2000 Nox wallpapers 

Codename Eagle The Rift Retro: Dizzy 

Croc 2 Tomb Raider IV: Lost Artifact Retro hardware 

Ka-52 Team Alligator Total Soccer 2000 USAF Thunderbirds 

Missile Command Tower of Ancients Diskmag Realtime 

Nox Tread Marks 
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předvolená kouzla A,S,D,F,G 
elixíry ZX.C 
inventorář ol 

menu 

mapa 

kniha kouzel 

skok Space 
gamma Ins/Del 


CODENAME EAGLE 


3D akční 

Take2 

Minimum: P 200, 16 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 65 MB 
3D akcelerace: D3D 


THE RIFT 


Realtime strategie 
Thrushwave 

Minimum: P 166, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 31 MB 
3D akcelerace: D3D 


VIDEA 


Team Fotress 2: Brotherhood of Arms 
Invictus: In the Shadow of Olympus 


TRAINERY 


Aztec Empire 

Airport Inc. 

The Sims 

Final Fantasy VIII 

1602 A. D. 

Pro Pinball Fantastic Journey 


RPG 

Westwood Studios 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 48 MB 
3D akcelerace: ne 


RPG Nox nám nabízí izometrickým pohled 
na svět plný válečníků, kouzelníků, zaříká- 
vačů a různých příšer, ve kterém jde hlavně 
o to, aby jste vy přežili a ostatní ne. Znáte-li 
Diablo, máte co porovnávat. Demo-verze 
nám nabízí pouze hru pro multiplayer, takže 
vyrazte za svými přáteli po internetu či lokál- 
ní síti (nebo si alespoň prohlédněte, jak Nox 
vypadá). 


Co by bylo, kdyby první světová válka nikdy 
nebyla? Co by se stalo s Ruskou říší, Evropou 
a vůbec celým světem? Tak právě okolo téhle 
fiktivní historie, ve které je první světová válka 
zcela jiná než ta, kterou pamatovali ještě naši 
(pra)prarodiče, se odehrává Codename Eagle. 
Poměrně primitivní, ale celkem zábavná 3D 
akce z netradičního prostředí. 


The Rift — vesmírná realtimová strategie vám 


v demu nabízí tři mise, kde se při jejich plnění 


naučíte ovládat své jednotky tak, abyste 
přežili ve vesmíru. Další tři bonusové mise 
jsou přístupné až po zaregistrování u autorů 
dema. 

zaměření objektu 

zoom 

sklon pohledu 

otočení pohledu 

posun pohledu 


EALTIME 54 


Realtime je opět na CD v plné parádě, 
vše se stihlo, a tak příznivci všech rubrik 
budou dozajista potěšeni, připomeňme 
alespoň velké množství recenzí včetně 
recenzí několika encyklopedií, share- 
ware i freeware softwaru, profesionál- 
ních militarií atd. Co se týče našeho 
enginu, Mašiny, tak žádné velké změny, 
kromě podpory DirectSound pod 
Windows, nenastaly, avšak RT stále 
pracuje se zvukem i pod DOSem. 


sta. 


Bitevní vrtulník FRooivalk 


OUT 


JEHER, LONGER A 


GAMESTAR CD 


Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 95, 
16 MB RAM, 4x CD, SVGA 800 x 600/256 barev, zvuková 
karta. Minimální požadavky pro provoz s hudbou: P 166, 
Windows 95, 32 MB RAM, 8x CD, zvuková karta 

Minimální požadavky demoverzí a programů na tomto CD se 
mohou výrazně lišit! 


výběr jednotek 
odznačení jednotek 
sebezničení 


Backspace 
Delete 


Požadované místo na disku uvác 


ěné u demoverzí her je 


zjišťováno po jejich instalaci. Některé demoverze vyžadují 


v průběhu instalace až trojnásob 
Většina programů (demoverzí, a 
byla vytvořena třetími stranami 
shareware/freeware/public dor 


ek této hodnoty: 
plikací a utilit) na tomto CD 


a je distribuována na bázi 


nain. Vydavatelství IDG Czech 


útok Enter 
změna rychlosti -+ 
konec Esc 


PATCHE 


Half-Life (v. 1.0.16) 
Darkstone (v. 1.05b) 

Drakan (v. 445) 

Indiana Jones (v. 1.2) 

Wheel of Time (v. 333b) 

GTA2 (v. 1.03) 

Ultima IX:Ascension (v. 1.18f) 
Planescape: Torment (v. 1.10) 


nenese odpovědnost za škody, jež by mohly být způsobeny 
použitím těchto programů 
CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 18. 2 
2000 

Váš GameStar tým 


PROGRAMY A OVLADAČE 


Winzip 7.0 
DirectX 7.0 
Millenium G400 
Ati Rage 128 

S3 Savage 4 
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TOTAL SOCCER ZO000 


Sport 

Iridon Interactive 

Minimum: P 166, 32MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 40 MB 
3D akcelerace: D3D 


Jak už asi víte, v příštím čísle se můžete těšit 
na plnou verzi fotbalu Total Soccer 2000. Je 
to moderní varianta na klasický (a velmi 
populární) Sensible Soccer. V Total Socceru 
se tudíž nedočkáte špičkové animace a fin- 
tiček, jaké má FIFA, ale zase vás čeká báječná 
fotbalová taktika a nadupané soupisky 

i kvanta národních týmů. 
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BUST A MOVE 4 


Puzzle 

Interplay 

Minimum: P 100, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 223 MB 
3D akcelerace: Ne 


Pokud nevíte, co je Puzzle Bubble (či Bust 
A Move), měli byste se stydět. Jedna 

z nejlepších logických her (nej je ale pocho- 
pitelně Tetris) se opět vrací na PC, aby vám 
dokázala, že v jednoduchosti je krása. 
Vystřelujete barevné bubliny — ty létají 

a odrážejí se, dokud nenarazí na jiné, na 
které se přilepí. Vytvoří-li se slepenec tří či 
více stejnobarevných bublin, prasknou. 
Cílem je zbavit se všech kuliček — ale to už 
poznáte sami. 


MISSILE COMMAND 


ameStar 


TREAD MARKS 


Akční/závodní 

Longbow Digital Arts 
Minimum: P II, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 46 MB 
3D akcelerace: DirectX, OpenGL 


Závodit se dá v a na lecčems — třeba v tanku. 
Tread Marks jsou právě off-road závody 
tanků, jakkoliv šílené se to může zdát. Při 
výběru rolling dema získáte představu, jak 


Puzzle 

Fiendish Games 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 56 MB 
3D akcelerace: D3D 


Demo ukrývá starou dobrou hru, kde vám z 
nebe padají trojdílné kostky s různými obrazci 
a váš úkol spočívá v jejich šikovném 
poskládání, kdy se objeví nejméně tři obrázky 
v jedné řadě, sloupci či úhlopříčce. Tower of 
the Ancients tomu všemu přidává pěknou 3D 
podobu a možnost řadit kostky do kola. 
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pohyb zaměřovadla 
doladění polohy 
zaměřovadla 

ok « pal 

zrušení akce 


Akce 

Hasbro Interactive 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 56 MB 
3D akcelerace: DirectX 


Je to už dobrých dvacet let, co se poprvé 
objevila automatová verze Missile Command 
— na vaše (kapitalistická) města prší spousty 
(bolševických) jaderných hlavic a vy se musíte 
se svou obranou pořádně ohánět, abyste je 
sestřelili včas — a to jen kvůli tomu, aby jich na 
vás bylo v další úrovni sesláno více a více. 
Hasbro, které v roce 1998 koupilo práva na 
všechny hry od Atari, pro nás nyní připravilo 


asi takový závod či bitva vypadá. Kdo se 
okamžitě vrhne na hratelnou část dema, má 
se po výběru jednoho ze tří druhů tanků také 
na co těšit. Nemusíme snad dodávat, že 
takový tank má dělo a jen blázen by ho při 
závodu nevyužil ve svůj prospěch... 


pohyb šipky 
zbraň vlevo, vpravo 6 
střelba Space 
pohled zbraně M 


TOWER OF THE ANCGIENTS 


TOMB RAIDER IV: 
THE LOST ARTIFAGCT 


Akce 

Eidos Interactive 

Minimum: P 166, 16 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 19 MB 
3D akcelerace: DirectX, D3D 


Původním povoláním archeoložku Laru, 
přírodou štědře obdařenou hrdinku hry 
Tomb Raider, asi nemusíme dlouho před- 
stavovat. Tentokrát se vám představí 

v novém demu. 


remake (podobně jako tomu je u Pongu 
a dalších her) — jeho demo nabízí nejen 
známé 2D provedení, ale i „3D“ verzi. 


konec Esc 
palba levým dělem A 
palba prostředním dělem S 
palba pravým dělem D 
speciální zbraň Space 
přepínání zbraní Tab 
zaměření myš 


AutoCont 


HERNÍ MÓDY 


Track Fighter 

V tomto módu musíte vyhrát tři druhy závodů na 
jedné trati. Prvním je klasický SINGLE RACE proti pěti 
protivníkům, poté následuje TIME TRIAL, kde je vaším 
úkolem porazit ghost car protivníka, a nakonec DYNA- 
MITE TRIAL, ve kterém máte úkol stejný jako v TIME 
TRIALU, ale s jednou malou komplikací — vaše auto je 
naloženo výbušninami, které při sebemenším nárazu 
explodují i s vozem. Za každé vítězství dostanete jednu 
hvězdu, tři získané hvězdy „odemknou“ další trať, Až 
vyhrajete hvězdy všechny, dostanete jako bonus 
možnost závodit na všech tratích v opačném směru. 


Grand Prix 

Závody o peníze na pěti náhodně vybraných tratích. 
Za vydělané peníze si lze „odemknout“ lepší auta, se 
kterými se vaše šance na vítězství podstatně zvýší. Bez 
pěti zpřístupněných tratí si však tenhle mód nezahra- 
jete. 


Championship 

Série závodů na všech 14 tratích. Do začátku vám 
autoři věnovali dva životy, pokud závod vyhrajete, 
dostanete další život, pokud prohrajete, o jeden život 
přijdete — prostě klasika. 


Multiplayer 

Excessive Speed lze hrát i ve více lidech na jednom 
počítači. Po navolení počtu a jmen hráčů, konfiguraci 
ovládání a nastavení splitscreenu se můžete pustit do 
závodění. Maximální počet hráčů jsou čtyři. Sežeňte 
kamarády a vzhůru do závodění. 


TECHNICKÉ ZÁLEŽITOSTI 


Při volbě druhu instalace doporučujeme zvolit insta- 
laci plnou — hra pak poběží mnohem rychleji. Plně 
instalovaný program zabere na vašem disku 109 MB, 
což v dnešní době není zas tak moc. Excessive Speed je 
2D hra s paralaxním scrollováním, takže k plynulému 
běhu hry není potřeba výkonná 3D karta. Minimální 
hardwarové požadavky se pohybují okolo Pentia 133 
s 16 MB RAM, jako doporučené je uváděno Pentium 
166 s 32 MB paměti. Hardwarové nároky jsou na 
dnešní dobu více než přijatelné. 


Pokud budete chtít hrát hru bez CD v mechanice 
(nedoporučujeme, protože bez originálního CD nejdou 
spustit některé herní módy) nebo pokud vaše CD-ROM 
mechanika není propojena audio kabelem se zvukovou 
kartou, nezapomeňte zvolit v Audio Options místo 
Track CD Audio volbu Ambient Sounds. V případě 
hardwarových problémů způsobených automatickou 
konfigurací použijte manuální nastavení přes Advanced 
Settings v úvodním menu celé aplikace. 


Defaultní ovládání je nastaveno na klasické šipky 
pro řízení auta, Shiftem se zamykají power-upy 
a pomocí Ctrl se používají. Stisknutím F11 si můžete 
zapnout počítadlo FPS, užitečná je i klávesa F12, která 
ukládá screenshoty ze hry na plochu ve formátu bmp. 


EE 


PLNÁ VERZE 


Excessive Speed patří do rodiny 2D závodních her — jeho „příbuzný- 
mi“ jsou například Micro Machines nebo Super Cars. Předmětem hry 
není nic jiného než závodění — ať již proti počítačovým protivníkům, 
nebo proti soupeřům živým. K dispozici je 14 rozličných tratí — mimo 
klasického závodního okruhu se podíváme třeba do vesmíru, na poušť 
i pod mořskou hladinu. 


Největší předností téhle hry je skvěle zpracovaný multiplayer. Na jed- 
nom počítači mohou ve split screenu závodit až čtyři lidé. První místo 
v závodě proti kamarádovi potěší mnohem víc než výhra nad hromadou 
pixelů řízenou softwarovými rutinami. 


O Excessive Speed jsme psali již v recenzi ve třetím čísle GameStaru, 
ale protože ne všichni asi původní recenzi četli a hru znají, připravili jsme 
pro vás již tradičně pár rad a tipů, která vám pomohou při instalaci 
a hraní Excessive Speed. 


POWER-UPY 
Zelené 
Takzvané automatické power-py, které jsou aktivovány hned při 
sebrání. Vedle všemožných oprav auta a štítů naleznete v této skupině 
i zemětřesení a změnu vašeho stroje na ghost car, do kterého nemohou 
ostatní narážet. 


Bílé 

Bílé power-upy se musí aktivovat manuálně (defaultně Ctrl), což 
napovídá, že půjde zejména o zbraně. Jejich arzenál je opravdu široký — 
řízené i neřízené střely, miny, olejové skvrny, freezery, kulomety atd. 
Užitečná jsou i turba, která váš vůz citelně zrychlí a mnohdy zachrání již 


téměř prohraný závod. Jelikož se sebraný power-up automaticky přidá 
do vašeho vozu i na úkor dříve sebraných, je užitečné si power-upy 
zamykat, aby nešly nahradit. V původním nastavení pro tento účel 
slouží klávesa Shift. 


RADA NA ZÁVĚR 


Klikněte v menu do pravého dolního rohu, autoři hry si pro vás 
přichystali malé, ale velmi zábavné překvapení. 
Lukáš Codr 
00G0079 


Z G3 HvSsga0o ši 


STORY ili 


Tak pojďte! Konečně provedeme závěrečné zúčtování mezi 
těmi prokletými světy — herním a filmovým. Vrátíme se do 
minulosti, hodíme řeč o přítomnosti a otevřeme okno do 
budoucnosti. Zjistíme, co oba světy spojuje a co rozděluje. 
Povíme si o výhodách a nevýhodách, probereme různé 
názory. A nakonec se ukáže, který z těch dvou je lepší a při- 
tažlivější. Necháme je, ať si to spolu rozdají a vítězi pak 
vzdáme hold. To vše podle pravidel Mortal Kombatu! 


Filmový svět už oslavil svou 
první stovku let existence, a tudíž 
mu jako kmetovi dáme v našem 
článku přednost. Podíváme se mu 
pěkně na zoubek (pokud nějaké 
zuby ve svém věku ještě má), aby- 
chom zjistili, jak moc ovlivnil 
počítačové hry a jak hry ovlivnily 
jeho. Na své cestě však nepůjde- 
me příliš daleko do minulosti. 
Začneme tam, kde se oba světy 
poprvé významně zkřížily, a zjistí- 

me, co z toho 
vzešlo dob- 
rého 
i zlého. 


Filmy jsou úžasným fenomé- 
nem. Každý, kdo jim propadl stej- 
ně jako já, ví, o čem mluvím. 
Atmosféra temného kina, které 
se po dobu promítání stává zcela 
jinou dimenzí odtrženou od rea- 
lity, je nezaměnitelná a jedním 
slovem úžasná. A je jedno, zda 
sledujete Hvězdné války, nebo 
romantickou komedii. Vynález 
filmové techniky byl rozhodně 
jednou z mála věcí, kterými nás 
civilizace obdarovala. Každé fil- 
mové desetiletí je pak střípkem 
obrovské mozaiky odrážející lid- 
ského ducha, fantazii, city a myš- 

lení. Konkrétně léta 
osmdesátá přine- 


sla pro film spoustu dobrého. 

V tomto desetiletí se točily filmy 
po celém světě ve velké míře, což 
se nedá říci např. o devadesátých 
letech, kdy krize ekonomických 
systémů přitáhly smyčku kultuře 
(a výrobě filmů asi nejvíce) velice 
na těsno. Už tehdy filmovému 
průmyslu kraloval americký 
Hollywood, do kterého se na dal- 
ších řádcích budeme často vracet, 
neboť filmy spojené s počítačový- 
mi hrami vznikaly především 
tam. Osmdesátá léta byla dobou 
rozkvětu akčního žánru, hororů 

a sci-fi. Lze také mluvit o éře 
exploze béčkové produkce, která 
přinášela každoročně doslova 
haldy titulů různých žánrů a kva- 
lit. Vývoj technologií se řítil vpřed 
a s ním ruku v ruce i možnosti 
filmařů, kteří díky zlepšování 
triků, masek a speciálních efektů 
mohli lépe a snadněji realizovat 
své fantazie. Existence počítačo- 
vých her se nejevila pro hlavní 
filmový proud jako příliš důležitý 
fakt. Technická vyspělost her 
neznamenala téměř žádnou kon- 
kurenci, a tak si film mohl dovo- 
lit hry přehlížet. 


Pak přišla léta devadesátá 
a s nimi také rychlejší vývoj počí- 
tačů a her. Ten měl za následek 
onu epochu „interaktivních 
filmů“, která snad měla ohrozit 
filmový svět, nicméně se ukázalo, 
že i přes svou jistou zajímavost 
neoslovuje skutečné hráče. A tak 
i nadále existovaly oba světy ve 
vzájemné symbióze, která se pro- 
jevila především velice častým 
„převodem“ filmů do podoby hry 
a občasným zfilmováním nějaké 
té úspěšné hry. A tento model 
funguje dodnes. 


Co se dobře hraje, nemusí 
být ke koukání 

Hry z osmibitových počítačů 
asi skutečně neměly nárok být 
zfilmovány. | přes často kvalitní 
myšlenku žádné scénáristy neo- 
slovovaly. Herní mánie PC a Amig 
již byla o něčem jiném. Konečně 
se totiž dalo hovořit o skutečném 
trhu s počítačovými hrami. A kde 
se točí velké peníze, tam se brzy 
objeví filmoví producenti. 
Pamatuji se, že první film natáče- 
ný podle herní předlohy byl 
dokončován a uváděn pod ostří- 
žím pohledem novinářů. | diváci 
na něj byli zvědaví, nicméně 
žádné šokující překvapení se 
nekonalo. Výsledkem byl totiž 
„pouze“ film, který obsahoval 
herní postavy a zápletku ze hry. 
Práce kamery a střih sice měly 
evokovat hru, ale žádné převrat- 
né dílo nevzniklo. Pokud celou 
dobu netušíte, o kterém filmu je 
řeč, pak vězte, že to byli Super 
Mario Brothers: The Movie 
(1993, režie: Annabel Jenkel, 
Rocky Morton). Jejich útok na 
divákovu bránici a boj o pozor- 
nost moc nevyšel, i když to v žád- 
ném případě není vyloženě špat- 
ný snímek. Je v něm i— ehm — 
nápad, dobré herecké obsazení, 
jen to celé působí trochu nedota- 
ženě. Zde se objevil první důkaz 
toho, že to, co funguje u her, 
nemusí fungovat jinde. 


Samozřejmě, že se objevily 
další filmy natočené podle herní 
předlohy. Přeskočme raději sní- 
mek Double Dragon a zaměřme 
se na bojovku Street Fighter 
(1994, režie: Steven E. de Souza), 
což nebyl vyloženě špatný film. 
Jean Claude Van-Damme si zde 
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vystřihl jednu z dalších rolí, ve 
které používá více ruce a nohy 
než hlavu. Nemusíte se mnou 
souhlasit, ale vzhledem k tomu, 
že celý příběh je neskonale naivní 
a infantilní (což je problém 
naprosté většiny filmů s herní 
předlohou), myslím si, že Van- 
Dammův herecký výkon je tím 
příjemnějším, co je k vidění. A tak 
Street Fighter neurazí, ale docela 
pobaví, pokud od něj snad náho- 
dou něco nečekáte. Za nejlepší 
scénu považuji tu, ve které téměř 
na konci stojí Van-Damme na 
můstku a proti němu celá armáda 
zlotřilců. On nemá, čím by je 
postřílel, tak vytáhne vystřelovací 
kudlu. A protože v té samé chvíli 
se za ním objeví „ta kladná“ armá- 
da, zloduchové se vyděsí. A Van- 
Damme si myslí, že se bojí jeho 
nože. Jelikož je to zahrané s nad- 
hledem, je to skutečně vtipné. 


Jedním z mála úspěšných titu- 
lů, který nejenže vydělal dostatek 
peněz, ale ještě se dočkal pokra- 
čování, je Mortal Kombat (1995, 
režie: Paul Anderson). Převedení 
herních postav, jež tehdy měly za 
sebou již minimálně dvojí účinko- 


vání v populární „mlátičce“, se 
vcelku vydařilo. Nebyla narušena 
mystika příběhu, herecké výkony 
nezklamaly (Talisa Soto — jako 
Kitana — je přinejmenším hezká 
holka) a snímek si ani na nic 
nehrál. Prostě převyprávěl známý 
příběh filmovou formou, a bylo. 
A bylo to dobře. Jedním z nej- 
šťastnějších tahů byl také fakt, že 
roli Raydena ztvárnil Christopher 
Lambert (známý především jako 
nesmrtelný Highlander). 
Komerční úspěch jedničky přivedl 
na svět pokračování. Mortal 
Kombat: Annihilation (1997, 
režie: John R. Leonetti) se vyzna- 
čuje především příšernými kostý- 
my vedlejších postav, nezajímavý- 
mi hereckými výkony, výbornou 
muzikou a speciálními efekty, 
některými stejnými tvářemi z jed- 
ničky, zcela novým a zcela trap- 
ným představitelem Raydena 

a vrcholem je přeplácaný příběh. 
Jediným příjemným překvapením 
je fakt, že režisér s klidnou tváří 
definitivně odstraní Johnýho Cage 
z děje, a to tak, že během prvních 
pěti minut. Přestože filmová dvoj- 
ka Mortal Kombatu nestála za 
moc, neúnavný producent 
Lawrence Kasanoff chystá další 
díl; nehledě na seriál a živé pro- 
dukce. 


Budoucnost má tisíc tváří 
Filmových snímků, jejichž 
předlohou by byla počítačová 
hra, není zase tak mnoho. Důvod 
vidím především v tom, že větši- 
na her prostě nemá tak kvalitní 
příběh, aby vystačil na zajímavý 
celovečerní biják. Jistěže existují 
výjimky — a to především adven- 
tury — které se často pochlubí 
daleko lepší zápletkou než někte- 
ré americké velkofilmy. Takové 
Sanitarium je hrou, kterou si jako 
napínavý promyšlený horor na 
plátně dovedu představit. 
Najdete v ní totiž silný příběh, 
který graduje, a pointu, co neura- 
zí. Jiným příkladem by mohly být 
hry s obřími bojovými roboty 
v hlavní roli. Takový 
MechWarrior či Earthsiege 
(Starsiege) by jako monumentál- 
ní válečné sci-fi nemusely být 
vůbec marné. Zatím to ale vypa- 
dá, že Mechy ani Herce se holly- 
woodští (ani jiní) experti oživit 
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nechystají. Důvod je prostý jako 
samo nebe. To magické slovo, 
které vše vysvětluje, zní: peníze. 
Komerční úspěšnost her je 
dobrým důvodem pro jejich pře- 
vedení na plátno, stejně jako 
tomu je dlouhá léta u knih. 
Většina knižních bestsellerů má 
vždy velkou šanci zažít metamor- 
fózu do filmových okének a — 
pozor — také do podoby dat počí- 
tačových her. Současný trh s kul- 
turou zcela naplňuje heslo: Já na 
bráchu, brácha na mě. Úspěšné 
knihy se mění v úspěšné filmy, 
úspěšné filmy v úspěšné hry 

a úspěšné hry v úspěšné knihy. 
Položky minulé věty samozřejmě 
můžete vložit do šejkru a řádné 


zatřepat. Z knih se stanou hry, 


z her filmy a z filmů knihy. 
A život jde dál. 


Nyní se vrátím k původní myš- 
lence, týkající se komerce. Pokud 
se trh řídí podle pravidel džungle, 


Matrix jako hra? 


Bezpochyby by většina fanoušků tohoto 
kyberpunkového filmového díla (po 
natočení dalších dvou dílů bude přes- 
nější označení „eposu“) uvítala možnost 
vžít se do role Nea i na monitoru počíta- 
če. Nějaké zvěsti o vývoji počítačové hry 
podle Matrixu se skutečně objevily, ale 
zatím jsme nezjistili o tomto počinu nic 
bližšího. Matrix si prostě stále udržuje 
svá tajemství. Zatím jedinou novinkou je 
Matrix v podobě comicsu. A ne jednoho. 
Několik znamenitých komiksových pro- 
fesionálů vytvořilo pár příběhů na zákla- 
dě filmu. Nejenže jsou tyto komiksy 
hodny vaší pozornosti, ale jsou navíc 
zadarmo k vidění na oficiální stránce 
www.whatisthematrix.com. Příjemné 
počtení. 


1.. 


1s3esms 


nemůžeme se divit, že dříve než 
se na plátně objeví první zfilmo- 
vaná adventura či strategie, 
musíme se připravit na reinkar- 
naci akčních hrdinů. 


O Tomb Raiderovi toho bylo 
napsáno mnoho. Čtyřdílná série, 
která zaměstnancům Fidosu 
vydělala na důchod, si díky 
svému komerčnímu úspěchu 
a ohlasu u fanoušků vydobyla 
místo v hollywoodském pořadní- 
ku. První zprávy ohlašovaly, že 
film spatří světlo světa v roce 
1999, ale to už se asi tvůrcům 
nepodaří. Další termín hlásí léto 


Lara dobývá TV 


Když už je řeč o Laře, potěším její 
fandy dobrou zprávou. Lara 
Wellerová si totiž vystřihla roli 
Croftovic holky na španělské stanici 
Antena3 v seriálu s názvem 
Companeros (že by Přátelé?). Její 
výstup se skládá zhruba z toho, že 
se v baru setká s jedním z hrdinů 
seriálu (mladým klukem) a uprchne 
s ním před dvěma zlými hochy do 
hotelu. Když tam zloduši vpadnou, 
Lara po nich střílí a mladý hrdina 
uteče oknem i s taškou, kterou chtějí 
zloduši získat. Druhý den to náš 
chlapec vypráví spolužákům ve 
škole, ale oni mu samozřejmě nevěří. 
Na konci epizody však Lara přichází 
do školy, aby si od něj vzala svou 
tašku. Když je na odchodu, hrdina se 
za ní otočí a povídá: „Ale... Jak se 
vlastně jmenuješ?“ Lara jen řekne: 
„Jsem Croft(ová), Lara Croft(ová).“ 
To je vše. 


| 
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letošního roku, takže bych to tip- 
nul tak na Vánoce 2000. Osobně 
si myslím, že je to trochu s kříž- 
kem po funuse (přece jen posled- 
ní počítačový Tomb Raider vyšel 
před třemi měsíci), ale možná je 
jen dobře, když se film nepoveze 
po cestě vyšlapané grafiky 
z Fidosu a zkusí své štěstí sám za 
sebe. jednu stranu si myslím, že je to 
asi dobře, nicméně člověk se 

V souvislosti s tímto dítkem neubrání zvědavosti, jak by tako- 
společnosti Paramount, která vá zfilmovaná akční klasika vypa- 
zakoupila filmová práva, se hordy dala. 
fandů po celém světě začaly 
dohadovat, hádat a škrtit kvůli 
tomu, kdo bude hrát sexy arche- 
oložku Laru Croftovou. Zklamu 
vás, pokud jste čekali, že vám 
tento článek přinese odpověď. 
Bohužel, já to nevím, a jistě 
podobnou větu musí i ze spaní 
vykřikovat režisér Simon West George A. Romero, si získala 
(Generálova dcera, Con Air), u hráčů obrovskou popularitu. 
který byl na projekt přidělen (zdá Není proto divu, že se ihned 
se tedy, že Stephen Herek režíro- 
vat nebude). Adeptek je totiž celá 
řada a vybírat nebude jednodu- 
ché. Když totiž tvůrci sáhnou 
vedle, snímek asi propadne. 
Tuhle volbu jim rozhodně nezávi- 
dím. Zatím ale snad mohou být 
v klidu, neboť scénář k filmu se 
opět přepisuje. Pachateli přepisu 
by měli být Michael Werb 
a Michael Colleary (Face/Off). 


Další úspěšná hra, tentokrát 
výjimečně akční hororová adven- 
tura, která si řekla o filmovou 
podobu, byl předloňský hit 
Resident Evil 2. Tahle záležitost, 
pod jejíž hranou reklamou je 
podepsán zombiácký veterán 


Kromě jistého Tomb Raidera 
se o přenesení na plátno pokou- 
šel slovutný Doom. Neměl však 
takové štěstí (nebo prsa) jako 
Lara, neboť byl po nějakých těch 
měsících jednání zavrhnut. Na 
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objevila hromada drbů o pláno- 
vaném hororovém snímku, jehož 
by byl Romero scénáristou a reži- 
sérem. Od té doby drbů přibylo. 
Několikrát se změnil režisér, 
jedny zaručené zprávy vystřídaly 
zase jiné zaručené zprávy, ale 
zatím to vypadá, že příznivci pojí- 
dačů mozků mají smůlu. Film 
Resident Evil měl vyjít společně 

s třetím dílem hry, což se zdá 
velice nepravděpodobné. Přesto 
pevně věřím, že ho tvůrci nedali 
k ledu a že si v něm třeba i zahra- 
je Bruce Campbel (Evil Dead I-III, 
Congo, Útěk z L. A.), o kterém se 
v drbech okolo filmu hodně šuš- 
kalo. 


Film jako bezedná studna 
inspirace 

Hledání inspirace je nedílnou 
součástí lidského života. Pro kaž- 
dou tvůrčí činnost je třeba něče- 
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ho, co by vás silně inspirovalo 
pro dosažení co nejlepšího 
výsledku. Umělecká díla — knihy, 
divadelní hry, filmy, počítačové 


hry aj. — by nebyla nic, kdyby 
jejich tvůrci neměli na své straně 
inspiraci. 


Od doby prvních herních auto- 
matů se snažili výrobci přijít 
s dobrým námětem a zpracová- 
ním, jež by ve výsledku vytvořily 
silnou dvojici úspěchu. Čím se 
grafické a technické možnosti her 
zlepšovaly, tím více bylo třeba 
dobrých námětů a silných příbě- 
hů. Nevím jak vy, ale já dávám 
přednost hrám, které mi kromě 
ukrácení času a porce zábavy dají 
prožít nějaký příběh. Svým způ- 
sobem tedy přistupuji ke hrám 
jako k jiným kulturně-umělec- 
kým produktům — očekávám od 
nich myšlenku. A to byl právě 
důvod, proč se objevily hry inspi- 
rované filmovým příběhem; 
dobrým příběhem nebo přinej- 
menším komerčně úspěšným. 


Ve stínu velkého plátna 
Počítačové hry mají tu obrov- 
skou nevýhodu (či výhodu), že 
jsou stále ještě považovány za 
zábavu pro děti, popř. mládež. 
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V porovnání s filmem, který má 
své příznivce u lidí všech věko- 
vých kategorií, zůstávají hry 
hrami. A dospělí si přece nehrají. 
To je dětská parketa. 


Za poslední roky všeobecný 
názor na počítačové hry přece 
doznal jistého osvíceneckého 
nadhledu. Jistojistě k tomu při- 
spěla i vzrůstající technická kvali- 
ta jednotlivých produktů, které 
tak upozornily, že nejen infantilní 
jedinci v nich mohou najít zalíbe- 
ní. Adventurní detektivky a horo- 
ry, logické hry, sporty a v nepo- 
slední řadě historické strategie 
oslovují dospělé jedince často 
daleko více než pubertální část 
lidstva. A co jiného je takový 
Gabriel Knight: Sins Of The 
Fathers (1993, Sierra) nebo Black 
Dahlia (1998, Take 2) než příbě- 
hem, filmem, podaným novou 
interaktivní formou. Zcela úmysl- 
ně jsem nezmínil interaktivní fil- 
mečky, jejichž éru si probereme 
v příští kapitolce. Cílem tohoto 
odstavce je jen zamyšlení nad 
tím, jak určité herní žánry velice 
připomínají svým stylem film, 
pro nějž je hlavním znakem line- 
ární příběh. | když, bohové vědí, 
co nám přinese DVD. Možná se 
na obzoru rýsuje konec příběhů 


s jedním koncem. Osobně se 
modlím za to, aby to nebyla 
pravda. 


Přestože čerstvý pohled na 
herní průmysl přinesl hrám 
a hráčům jistou rehabilitaci, film 
stále zůstává daleko více main- 
streamovou záležitostí. 
Bezpochyby tomu bude i celou 
kulturou a podhoubím, které fil- 
mový svět obklopují. Filmové 
hvězdy, kolotoč velikých peněz 
nebo jisté zakořeněné rituály 
dávají filmu pocit větší důležitos- 
ti. A je asi fakt, že filmový svět 
má díky své dlouholeté tradici 
pevnější půdu pod nohama, dale- 
ko větší zázemí a určité kouzlo 
(nazval bych ho „Kouzlo velkého 


plátna“), se kterým počítačové 
hry marně soupeří. 


Jistě, nejde o souboj v pravém 
slova smyslu. Film a hry se spíše 
doplňují a nemají de facto Žádné 
třecí plochy. A zatímco film čerpá 
z herních úspěchů jen občasně, 
herní tvůrci ždímají filmové 
náměty jako hadry nasáklé 
rudým vínem. 


Asi nemá cenu vytvářet dale- 
kosáhlé seznamy herních titulů, 
které se inspirovaly nebo dokon- 
ce totálně vykradly filmový pří- 
běh. Z grafického hlediska by 
snad ani nebylo možné osadit 
časovou osu patřičnými tituly, 
neboť by se tam prostě nevešly. 


Je libo filmovo-počítačový koktejl? 


Zatímco filmové manýry hromadně opouštěly herní svět, u filmu tomu začalo 
být naopak. Devadesátá léta ukázala, že se filmy bez počítačů již neobejdou. 
Samozřejmě, že je řeč o speciálních efektech, jejichž tvorba pomocí počítačů 
se ukázala zároveň efektnější a efektivnější. Výpočetní technika nabídla tako- 
vé věci jako motion capture, CGI make-upy a další haldu triků, které by bez 
ní nebyly vůbec možné nebo by jim chyběla dokonalost. I když na druhou 
stranu je třeba si přiznat, že ne každý film počítačovými efekty získal. Nikdo 
mi nevymluví, že stará triková škola měla něco do sebe. Možná, že staré late- 
xové masky byly pro herce přítěží, nicméně při dobře odvedené práci vypada- 
ly přinejmenším věrohodně. To se o některých CGI make-upech říci nedá. 

A stejně tak renderované příšery v áčkových hororech stále nejsou tak věro- 
hodné, aby to divák jejich tvůrcům zbaštil. Nicméně existují filmy — Titanic, 
Jurský park — které by bez počítačů a jejich úžasného softwaru nikdy neza- 
bodovaly tak, jak se to poslední dobou trikovým podívaným daří. 


Dokonce to došlo tak daleko, že se objevují snímky vytvořené komplet v počí- 


tači za pomoci renderované grafiky a dalších taškařic. Bugs Life (Život brou- 
ka), AntZ (MravenecZ) a v neposlední řadě obdivované Toy Story 1 a 2. 
Hovoří se dokonce o hraných filmech bez účasti herců. Možná už jste také 
slyšeli o připravované Final Fantasy; filmu, kde všichni herci budou vygene- 
rovaní v počítači. Jaká je tedy budoucnost filmu? 

Technologie DVD nám přináší zpět myšlenku interaktivního filmu. 
Velkokapacitní placka nám totiž může přinášet nejen kompletní soundtrack, 
rozhovory s tvůrci filmu, zajímavosti z natáčení, ale také několik konců sním- 
ku (více, než jen populární Director“s Cut). Příkladem za všechny může být 
DVD edice Army of Darkness (1992, režie: Sam Raimi), kde se objevuje 
původní konec filmu, který byl před svou kino-premiérou nahrazen koncem 
vyžádaným společností. A nejenom konce mohou být jiné; film se může 
během promítání větvit, přesně ve stylu proklínaných interaktivních filmů na 
počítači. U hráčů to neprošlo. Co na to milovníci filmů? 
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Vždyť jen v osmdesátých letech 
firma Ocean (viz minulý 
GameStar) převáděla na obrazov- 
ky osmibitových strojů jeden film 
za druhým. A tak jsme si mohli 
vyzkoušet vžít se do role hrdinů 
titulů jako Batman: The Movie 
(1989, Ocean), Robocop 1- III 
(1989, 1990, 1992, Ocean) nebo 
Terminator 2: Judgement Day 
(1991, Ocean). Inspirace filmy 
zachvátila herní svět jako nešto- 
vice a mor dohromady. Pro 
Ocean se tato mánie stala osud- 
nou a jiné firmy na tomto trendu 
vydělaly. Hráč byl jedině rád, 
když zjistil, že se může vžít do 
role Ripleyové a bojovat s vetřelci 
anebo si vyzkoušet, jaké to je, 
stát proti vesmírnému lovci ve 
hře Predator (1987, Activision). 


V osmdesátých letech se do 
herní podoby převáděla většina 


V zajetí interaktivních filmů 


komerčně úspěšných hitů. 
Pouťové maringotky s coin-opy, 
stejně jako membrány na kláves- 
nicích domácích počítačů se 
chvěly při hraní stříleček, jejichž 
předlohou byly akční filmy jako 
Rambo nebo Commando. Tváře 
Sylvestra Stalloneho i Arnolda 
Schwarzeneggera zdobily neje- 
den automat nebo úvodní obra- 
zovku hry. Osmdesátá léta prostě 
byla rájem her inspirovaných fil- 
mem. Filozofie počínání herních 
firem byla jednoduchá: dobrý 
pocit z filmu se dá ještě jednou 
prožít a připomenout pomocí 
hry. Anebo jinak: co se prodalo 
jako film, dá se prodat jako hra. 
A taky tomu tak bylo. 


Čas ale ukázal, že hra je něco 
víc než jen „doplněk“ k filmu. 
Stala se soběstačným celkem, 
komplexní záležitostí. A našla si 


Většina hráčů řekne, že to byla hrozná doba. Psal se rok 1992. Klasických her 
ubývalo. Kreslené adventury a standardní střílečky téměř vymizely. Herní svět 
požírala nicota v podobě interaktivních podivností, které si říkaly „hry“, ale 

v podstatě nebyly ničím jiným, než filmem s živými herci (většinou hrajícími 
před modrým pozadím), do kterého bylo možné v určitých momentech zasáh- 
nout. Tento zásah se omezil většinou na volby typu: vpravo či vlevo, udělat to 
či ono, být či nebýt. Hamlet by měl možná radost, hráči nikoliv. 

I tato doba však měla své klady. Několik interaktivních záležitostí se blýsklo 
zajímavým příběhem i hereckými výkony. Herní časopisy tou dobou polemizo- 
valy nad budoucností herního žánru a děsily se vize, že film a hry splynou 

v jeden příšerný hybrid nezajímavý pro nikoho. 

Z těch dobrých věcí, co tahle doba hráčům přinesla, Ize jmenovat The 
Daedalus Encounter (1995, Virgin), kde v jedné z rolí zazářila půvabná Tia 
Carrere. K dalším vydařeným záležitostem patří např. hororový Zth Guest 
(1993, Virgin) nebo Dracula Unleashed (1993, Viacom). 

Era interaktivního svrabu začala opadávat někdy v roce 1994, kdy společnosti 
opět dostaly rozum a začaly nedočkavé gamesníky zásobovat kvalitním zbo- 
žím. Něco se přeci jen změnilo. Odhalené nové technologie sice prošly změna- 
mi, ale herní svět neopustily. Hry se vyvíjely a vylepšovaly. Film, nefilm, 
budoucnost v podobě boomu 3D grafiky se blížila. 

A ještě jedna novinka s ní přicházela tlapku v tlapce. Šlo o on-line hry, kte- 
rých v současnosti některé filmové společnosti využívají při propagaci nového 
filmu, např. Godzilla (1998, režie: Roland Emmerich). Jde o vcelku zajímavé 
téma, že si ho schováme někdy napříště. Samostatný článek si bezpochyby 


zaslouží. 
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své stále příznivce. Od té doby se 
vývoj her ubíral trochu jiným 
směrem. A až na krátkou éru 
interaktivních filmů maskovaných 
za hry stav, který se vytvořil, exis- 
tuje až dodnes. 


Za nedávnou minulost bych 
připomenul hry jako Jurrassic 
Park (1993, Ocean), Aliens (1987, 
Electronic Dreams) nebo Elvira: 
Mistress Of The Dark (1991, 
Horror Soft/Adventure Soft). 

V současnosti nadále vznikají hry 
s filmovou předlouhou. Titulům 


jako Braveheart (1999, Eidos), 


“ 


Star Wars: Episode 1— The 
Phantom Menace (1999, Lucas 
Arts) nebo M.l.B. (1997, 


SouthPeak Interactive) předchá- 
zely veleúspěšné snímky, které si 
získaly velké množství fanoušků. 
A právě tahle obec nadšených 
diváků je cílovou skupinou, kam 
míří vydané hry. Teď si dovolím 
malou poznámku. Stalo se oblí- 
beným zvykem recenzentů her- 
ních časopisů, že na hry podle 
filmů pohlíží tak trochu skrze 
prsty. Tenhle pocit má svou dlou- 
holetou tradici a není neopod- 
statněný. Bohužel se stává, že 
předsudky a nechuť, s jakou 
recenzent ke hře přistupuje, se 
často projeví na závěrečném hod- 
nocení. Proto někdy i relativně 
dobré hry s filmovou licencí 
dopadnou hůře než srovnatelné 
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tituly s „originálním“ názvem 
a prostředím děje. To jen tak na 
okraj. 


Faktem zůstane, že většina her- 
ních mega-hitů má svůj scénář 
a myšlenku získanou z jiných 
zdrojů než filmové předlohy či 
licence . Ať už je důvodem coko- 
liv, konzolové pecky jako Golden 
Eye (1997, Rare/Nintendo) nebo 
Mission: Imposible (1998, 
Infogrames) zůstávají čestnou 
výjimkou. 


Symbióza a totální propojení 
Stav, ve kterém se nyní vztah 
filmů a her nachází, by se dal 
nazvat symbiózou. Úspěšné filmy 
se proměňují v počítačové hry 
a naopak. Díky moderním tech- 
nologiím se většina věcí (film 
nevyjímaje) vytváří za pomoci 
počítačů. Televizi a video si pou- 
štíme přímo na monitoru. 
V kinech nás ohromují systémy 
jako Dolby Digital, SDDS aj. 
Obraz se zaznamenává digitálně. 


Počítače, hry, filmy, lidé — všichni 
existují ve vzájemné symbióze. Už 
i ty hry se pomalu stávají main- 
streamovou záležitostí. Blíží se 
blaženost? Otevírají se dveře 
interaktivně-digitálního ráje věč- 
ného snu a pohody? Možná. Na 
druhou stranu se k nám blíží 
otevřená tlama virtuálních pekel. 
Není se ale třeba bát. Technika 

a technologie vždy sloužily člově- 
ku, a záleží proto jen na něm, jak 
s nimi naloží. 


Vývoj je nezastavitelný. Knihy 


ten hlavní rozdíl? 


„zákys“, konec hry a smrt. 


a film stály jako základ při vzniku 
a rozvoji počítačových her. Ty 
dnes splácejí dluh, neboť právě 
díky nim existují všechny ty 
vymoženosti jako renderování 

a počítačová animace. Po všech 
těch letech se tedy skutečně dá 
mluvit o symbióze a totálním 
propojení. Hry a film jsou tu, aby 
nás bavily. Řekl bych, že se jim to 
zatím daří. A to je dobře. 


Pavel Žďárek 
00G0077 


Film a hra — kde hledat rozdíl? 


Bylo to tu od počátku. Výroba filmu trvala a trvá docela dlouhou dobu (řekně- 
me v průměru 10 až 15 měsíců). Výsledkem je dvouhodinový příběh vyprávěný 
skrze průhledná okénka filmového pásu. Hru lze vytvářet po stejně dlouhou 
dobu, ale v závěru před vámi leží produkt, jehož konzumační hodnota se odvíjí 
od žánru hry, obtížnosti, rozsahu herního prostředí a schopností hráče. Cítíte 


Po zhlédnutí dobrého filmu nezbývá nic jiného, než na něj jít podruhé nebo 
potřetí. Když máte štěstí, dočkáte se pokračování nebo celého seriálu. Hra 
vydrží mnohem déle, než ji celou prožijete. Obojí má svá úskalí, výhody a nevý- 
hody, ale jde o další z rozdílů, který bude oddělovat svět filmu a her. Tento 
stav lze tedy odvodit od faktu, že pasivně přijímat dokáže člověk jen po urči- 
tou krátkou dobu, aniž by se začal nudit. Dvě až tři hodiny (doba, po kterou 
trvá muzikál, film, koncert aj.) bych považoval za horní hranici. Pak se dostaví 
nutkavý pocit potřeby činnosti nebo alespoň nutnost změny pasivně vstřebá- 
vaných informací. Zatímco aktivní prožitek (sport, sex, počítačová hra) dokáže 
u sebe člověka udržet po daleko delší dobu. Proto hráč zvládne u hry prosedět 
obrovské množství času, aniž by vykazoval známky znudění (jde-li o dobrou 
hru). Jediné tři věci dokáží přerušit jeho soustředění — 


dlouho nevyřešený 
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GameStar 9" 
Herní mat Urita 


První komerční počítačovou hrou všech dob 
byl: 

a) Pong 

b) Computer Space 

c) Lunar Docking 


Je již jedno, zda jste svou běloučkou košili 
propotili smrtelným znojem při řešení sousta- 
vy kvadratických rovnic, se skřípěním zubů 
a notnou dávkou sebezapření citovali výroky 
slavných literátů, či zatrpkle vyčíslovali che- 
mické rovnice. Jedna věc je totiž jasná — 
úspěšné složení maturitní zkoušky (alespoň 
v očích našich rodičů a prarodičů) podmiňuje 
vstup do světa úspěšných sebevědomých 
dospělých lidí, kteří drží prst (potažmo celou 
ruku) na tepu moderní doby. Musíme si však 
s bolestí uvědomit, že pro valnou většinu 
populace byla tato pocta krutě vykoupena 
hodinami úporného studia na úkor návštěv 
veřejných občerstvovacích zařízení. 


Jméno hlavní hrdinky hororové adventure 
Phantasmagoria je: 

a) Helene 

b) Betty 


c) Adriana 


Ale teď přichází bod zlomu — maturita, na © na vás odměna. A to ne ledajaká — nefalšova- 
kterou se budete těšit. Maturita, kterou úspěš- né herní maturitní vysvědčení s vlastnoruční- 
ně složí jen ti nejlepší z nejlepších. Maturita, © mi podpisy redaktorů GameStaru čekající 
jejíž získání bude podmíněno něčím víc,než © pouze na zasazení do pasparty a následné 
jen pasivním vstřebáváním dat úmrtí a naro- © zavěšení na čestné místo nad vaší pelestí. Pro 
zení kdejakého potentáta. Maturita, na niž prvních dvacet nejlepších maturantů jsou 
budete náležitě hrdí a pyšní a kterou vám navíc připraveny ceny věnované našimi spon- 
bude vaše okolí s uznalými pohledy závidět. © zory. Štědrý generální sponzor firma ProCA 
Maturita, kterou, počítáte-li se ve světě her za věnovala sedmnáctipalcový monitor LG 775, 
něco víc než jen průměrného příležitostného © brýle 3D Revelator Infra, dvě zvukové karty SB 
hráče, prostě musíte mít! Creative 128, dvě sady reproduktorů Creative 
SBS52 a další užitečný herní hardware jako 
Ve hře Kingpin je obsažena hudba od inter- | joysticky G-08 a myši Genius. Neméně štědrá 


preta jménem: a vstřícná firma OnTime Solutions pro dvacet 
a) Puff Daddy nejlepších maturantů připravila dvacet origi- 
b) Ice-T nálních počítačových her. A nakonec firma 
c) Cypress Hill Multi-Styk věnovala špičkový volant V4 Fx 
Racing Wheel. Podrobnosti o minimu dosaže- 
Na světě je několik věcí, které je lepší ných bodů a další informace naleznete na 
neměnit. Konstanta gravitačního zrychlení, našem pravidelně aktualizovaném webu. 


způsob přípravy Plzeňského prazdroje či kon- 
figurační soubory Windows — to je jen několik | Specifickým symbolem hluboké nevědomos- 
z nich. Rozhodli jsme z tohoto prostého důvo- | ti, arogance, netolerance a pseudointelektu- 


du přidržet zaběhlé konstrukce maturitních álství ve světě počítačových her je: 
zkoušek a rozdělit celou stovku náročných a) vůl 

(nikoliv však nezodpověditelných) otázek do b) holub 

pěti tematicky laděných celků. Zdolat tedy c) ptakopysk 


postupně musíte nástrahy herního dějepisu, 
hudební i výtvarné výchovy, základů společen- — Nezbývá tedy nic jiného, než přeleštit 

ských věd a v neposlední řadě také herní nedělní polobotky, uvázat si na krk slušivého 
matematiky. Vyděšení? Není proč — motýlka a kliknout pravým tlačítkem myši na 
všechny otázky se totiž přímo týkají © internetovou adresu www.gamestar.cz/matu- 
toho, co dobře znáte a čemu dobře ra, kde na vás tento ojedinělý a jedinečný pro- 
rozumíte — počítačových her. jekt čeká. Tak zlomte vaz! (Křup!) 


Prozradíme vám, že některé 
z nich pro vás připravily i tako- Za herní maturitní komisi: 
vé osobnosti české herní scény GAMing. Václav Valeš, 
jako Andrej Anastasov nebo CoDr. Lukáš Čočík 
František Fuka. Prokoušete-li 
se úspěšně celou stovkou 00G0078 


našich záludných otázek, čeká 


generdní S ponzo!' 


ProCA 
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Představte si, že se nacházíte 
uprostřed temného lesa, ze 
kterého neznáte cestu ven. 
Všude kolem vás se tyčí hrozi- 
vá hradba stromů, jejichž vět- 
vemi sotva pronikne světlo 
baterky. Stojíte a hrůzou vám 
cvakají zuby. Z temnoty se ozý- 
vají výkřiky a dětské hlasy, a vy 
přitom nikoho nevidíte. Voláte, 
ale nikdo vám neodpovídá. 
Jste sami a vaší výzbrojí je jen 
šestnáctimilimetrová kamera. 
A tak vše natáčíte, i když byste 
nejraděj utekli někam pryč 
nebo se alespoň zpili do němo- 
ty. Udělali byste cokoliv, abyste 
potlačili ten strach, který 
zachvátil každou buňku vašeho 
těla. Jenže zdá se, že není nic, 
co by tu hrůzu zastavilo. 


Zombie Studios, vývojářský 
tým stojící za hitem Spec Ops, 
ohlásil spolupráci s komiksový- 
mi tvůrci Wild Storm Comics 
na vývoji nového akčního titu- 
lu. 3D akční hra Shrapnel by 


amestar 


Hororový fanoušek ten 
pocit strachu zná. Naposledy si 
ho velice intenzivně prožil 
v loňském filmovém hitu Blair 
Witch Project od nezávislé 
společnosti Haxan Film. A byl 
to zážitek nadmíru sugestivní 
a silný. Stejného názoru nebyli 
jen miliony diváků po celém 
světě, kritika a blairská čaro- 
dějka, ale i lidé u Gathering of 
Developers. Ti v závěru minu- 
lého roku vypustili do světa 
geniálně mysteriózní akční 
adventuru Nocturne, za kterou 
stál tým Terminal Reality. 
Myšlenka se proto spojila 
s myšlenkou, a na světě je veli- 
ce odvážný a zajímavý plán. 
Během tohoto roku by se totiž 
měly objevit hned tři (!) hry 
vycházející ze světa Blair Witch 
Projectu a běžící na enginu 
Nocturna. Z toho důvodu 
museli GOD naverbovat tři 
vývojářské týmy, které se nezá- 
visle, a přesto v úzké spoluprá- 
ci budou na hrách podílet. 
Všechny tři tituly budou mít 
svá specifika, kterými se budou 
lišit od běžných „komerčních“ 
her. Budou např. kratší než 
„běžná“ adventura a z toho 
důvodu budou prodávány i za 
nižší cenu. Nezávislost filmu by 
se tedy měla odrazit i v her- 
ních konverzích. 


měla hráče stavět do role jaké- 
hosi obrovského pavouka, 
který leze po bocích budov, 
převrací auta a odstřeluje 
domy na potkání. Grafika by 
měla být mixem mezi anime 


První titul ze světa Blair 
Witch Projectu vyvíjí TRI od 
ledna tohoto roku. Půjde 
o jediný ze tří, který se v sobě 
pokusí skloubit prvky světa 
Nocturne, Lovercraftových vizí 
a světa Blair Witch. Příběh 
bude zasazen do roku 1941 
poté, co byl Rustin Parr usvěd- 
čen z vražd sedmi dětí. Pokud 
si vzpomínáte, ve filmu se 
o Parrovi dozvídáme, že vraždy 
spáchal na popud ducha staré 
ženy. Autoři hry jeho postavu 
patrně obohatí o nadpřirozené 
schopnosti a nezůstane asi jen 
u této novinky. Současně 
s pracemi na tomto titulu 
bude hlavní programátor 
týmu, Mark Randel, pracovat 
na vylepšeních enginu pro 
Nocturne 2. Hra od TRI bude 
jako první ze tří vypuštěna na 
trh, a to již v létě. 


Human Head stojí za dru- 
hým titulem, který by měl být 
dokončen o dva měsíce pozdě- 
ji. Vrátíme se v něm zase do o 
něco vzdálenější minulosti. 
Příběh by se totiž měl odehrá- 
vat v roce 1886 během inci- 
dentu u Coffin Rock. Tehdy 
v lesích pátrali vesničané po 
ztracené dívence Robin 
Weaverové. Přestože ji nalezli, 
jedna z pátracích skupin se 
nevrátila. O týden později byla 
těla jejích členů nalezena 
vykuchaná a svázaná dohro- 
mady za ruce a nohy. Tim 
Gerritsen, obchodní ředitel 
Human Head, k tomu říká: 
„Náš titul jde po cestě mytolo- 
gie Blair Witch, ale také do ní 
přidává čerstvé ingredience.“ 


Třetí hra se v prodeji objeví 
v říjnu nebo listopadu 2000 
a za jejím vývojem stojí Ritual 
Entertainment. Ti se v ději vra- 
cejí do roku 1786, čili na počá- 
tek celé blairské aféry, kdy Elly 
Kedwardová vysávala ve svém 
domě krev z dětí. Kedwardová 
byla obviněna z čarodějnictví 
a vyhnána z vesnice uprostřed 
kruté zimy. Přestože byla pova- 
žována za mrtvou, ti, co ji obvi- 
nili, a polovina blairských dětí 
záhadně zmizeli, dříve než se 
obyvatelé města rozhodli 
uprchnout. 


Po grafické stránce budou 
všechny tři hry patrně lahůd- 
kou. Při zachování atmosféry 
děsu a dobré hratelnosti by 
„Blairská trilogie“ mohla na 
trhu zaznamenat úspěch. 
Bezpochyby bude tento počin 
zajímavé sledovat, neboť GOD 
zvolili netradiční přístup, jak 
k výrobě hry, tak k marketingu. 
Hyn sa ukáže, zda to GOD 
dokáže. 


a specifickým stylem komiksů 
od Wild Storm. Majitelé PC 

a Dreamcastů by se Shrapnelu 
měli dočkat někdy v příštím 
roce. 


KRÁLOVSTVÍ POD PALBOU 


Gathering of Developers oznámili, že budou distribuovat na americký trh realtimovou strate- 
gii Kingdom Under Fire od korejských vývojářů Phantagram. Jde o strategii se silným prvkem 
RPG (zdá se, že jde o nový směr vývoje realtimových strategií; viz novinky v minulém čísle — 
Warcraft 3). Příběh se točí okolo čtyř ras. Dvě jsou dobré — lidé a elfové. Dvě jsou zlé — skřeti 
a ogrové. Hráč se vžívá do role vůdce jedné z těchto stran a prodírá se vpřed skrze 20 misí, ve 
kterých je velký důraz kladen právě na příběh. Nepůjde tedy jen o bezcílné masakrování nepříte- 
le. RPG faktor se objevuje nejen v příběhu, ale i ve vývoji jednotlivých jednotek. S více zkuše- 
nostmi u nich roste síla, rychlost pohybu, bystrost při učení se nových věcí, samozřejmě se 
vylepšuje i útočnost a další věci. Hra obsahuje 70 charakterů s detailní animací, množství světel- 
ných a atmosférických efektů, hodně magie, kouzel a speciálních schopností. Nechybí multiplay- 
er s několika módy. Pokud vás Kingdom Under Fire zaujal, pak více informací můžete nají na 
www.kingdomunderfire.com. 


VZHŮRU DO VESMÍRU 


Strategy First rozeslali do světa tři nové obrázky z připravova- 
né 3D vesmírné realtimové strategie Off World Resource Base, 
která se rozhodně neubrání srovnání s Homeworldem. Děj 
a jeho odehrávání však v případě O.R.B. vyprávějí o válce dvou 
národů, které se snaží získat nadvládu nad planetárním prsten- 
cem obsahujícím velké množství nerostných surovin. Na trhu by 
se tahle hra měla objevit v nejbližší době, oficiálně v prvním 
čtvrtletí tohoto roku. 


Poprvé od roku 1992, kdy id Software naznačili 
budoucí vývoj akčních her svým Wolfen- 
steinem 3D, se objevily potvrzené zprávy o pří- 
pravách na jeho pokračování. Zdá se tedy, že 
všechny naše modlitby byly vyslyšeny. 
Pokračování ponese název Return to Castle 
Wolfenstein a pod dohledem id Softwaru na 
něm budou pracovat lidé v Gray Matter 
Interactive Studios. Tento vývojářský tým byl 
založen designéry z Xatrix Entertainment, kteří 
pracovali na Kingpinu. O distribuci tohoto titu- 
lu se postará společnost Activision. 


Co vám nabídne hra samotná? Po letech se opět budete moci vcítit do role černého koně spoje- 
necké špionáže jménem B. J. Blazkowicz, který při záchraně světa od nacistické zlovůle musí bojo- 
vat proti německým vojákům a mechanickým potvorám. Přestože byl již nepřítel jednou poražen, 
zdá se, že vítězství nebylo definitivní. Takže to bude opět na vás. Návrat do hradu Wolfenstein se 
bude odehrávat v grafickém enginu z Ouake III Areny a v komiksovém stylu prvního dílu. Na 
pomoc přijde nový systém tvorby scriptů. Příběh by se měl potácet mezi zápletkami zavánějícími 
bioinženýrstvím a okultismem. Autoři myslí i na on-line hru, takže se připravte na hustý multi- 
player ze světa Wolfensteina! 


HOMM se rozrůstají 


3DO plánují tento rok vydání dalšího 
pokračování své vavříny ověnčené série 
Heroes of Might and Magic, bohužel se 
však nebude jednat o další díl, ale pouze 
o samostatně prodejný datadisk. Hra 

s podtitulem Shadows of Death bude 
obsahovat krom originálních misí 

z Heroes of Might and Magic 3 i pár 

z datadisku Armageddon Blade a samo- 
zřejmě několik desítek nových misí včet- 
ně jedné kampaně. Produkt by se měl 
objevit na pultech v březnu a 3DO počítá 
se slevou pro ty, kteří si zaregistrovali 
Heroes 3. 


Ztráta u Firaxisu 


Firaxis včera oznámili, že Brian 
Reynolds, designér a jeden ze zakladate- 
lů společnosti, která se podepsala napří- 
klad pod titul Alpha Centauri, rezignoval 
na svou funkci. Tento fakt naštěstí nijak 
neovlivní přípravu dvou nových strategií 
od Sida Meiera, které by snad během 
tohoto roku měli vydat Electronic Arts. 


On-line Star Trek 


Activision ohlásil, že během dvou příštích 
let vydá několik her na motivy seriálu 
Star Trek, z nichž jedna, s názvem 
Conguest Online, by měla být hratelná 
pouze přes internet. Na vývoji této hry 
spolupracují Activision s Verantem, tvůr- 
cem EverAuestu, a se Sony — všichni by 
se měli podílet na čtyřmilionovém rozpo- 
čtu. | když zatím nebyly vypuštěny žádné 
informace o ději, zpracování a jiných 
aspektech hry, Activision odhalili, že 
měsíční poplatek za hraní bude 9,95 
dolaru. Neméně zajímavě zní také infor- 
mace o tom, že Activision podepsali 
smlouvu s firmou Nokia, která by měla 
zaručit přístup k internetovým hrám přes 
své telefony. 


Mlíčňák ke stažení 


Jedna z nejlepších adventur, které se 

u nás v roce 1995 objevily, výtečná pol- 
ská hra s překladem Andreje Anastasova, 
Agent Mlíčňák, je od včerejšího dne volně 
ke stažení na českém serveru BonusWeb 
zabývajícím se počítačovými hrami. 
Pokud jste nikdy Agenta Mlíčňáka nehrá- 
li a chcete to zkusit nebo si jej chcete 
pouze připomenout, pusťte se do staho- 
vání. 3 MB, které hra má, by vás neměly 
stát mnoho času a peněz ani na pomalej- 
ších modemech. 


isjesme 
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NOVINKY 


Temnota opět otevírá svou 
nenasytnou náruč. A nebyl by 
to Edward Carnby, kdyby v ní 
netápal sám a nenarazil při- 
tom minimálně na předpeklí. 
Život není peříčko a děs se plíží 
Carnbymu v patách od té 
doby, co se stal ústřední posta- 
vou série Alone in the Dark. 
Infogrames využívají populari- 
ty předchozích dílů a možností 
současné grafiky, aby nás, hrů- 
zomilce, pozvali na schůzku 
s čistou hrůzou počtvrté. 

A tentokrát by to, na rozdíl od 


Simon © Schuster Interactive se na vás chystají vrhnout nový produkt ze světa Star 
Treku pro PC a Macintoshe. Nese název Starship Creator: Warp 2, navazuje na titul 
Starship Creator Deluxe a na trhu se objeví již v březnu. Trekkies si pomocí Warp 2 budou 
moci vytvořit svou vlastní kosmickou loď (virtuální, samozřejmě) a zalétat si s ní v 10 scé- 
nářích. Navíc bude možno vytvářet své vlastí scény pro „mini-epizody“. Warp 2 k tomu 
přidává možnost exportu scénářů do PalmPilotu nebo Visoru PDA a možnost vkládání 


ALONE 


minulých pokračování, mělo 
být dobrodružství plné inovací 
a čerstvých nápadů. 


Náš hrdina se vydává na 
ostrov, v jehož nitru se nachá- 
zejí tři destičky, které by měly 
otevírat cestu k obrovské 
moci. Ostrov ovšem není zda- 
leka prázdný. Jak Carnby 
časem zjistí, temné zlo spočívá 
v jeho luzích i hájích. Zlo, které 
hladově číhá ve stínech, ho 
bude pronásledovat na kaž- 
dém kroku, a tak je jedině 


vlastních obrázků pomocí foto editace. 


Loď vytvořenou v Starship Creator: Warp 2 si klidně můžete přenést do taktické ves- 
mírné bojovky/RPG Star Trek Deep Space Nine: Dominion Wars (na trhu v říjnu 2000). 
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dobře, že mu tvůrci vloží do 
rukou nějaké ty zbraně. 

Z tohoto letmého popisu je již 
jasně poznat, že Alone in the 
Dark 4 se v základních staveb- 
ních prvcích od minulých dílů 
neliší. Díky novému grafické- 
mu kabátu a enginu nám 
atmosféra trochu zhoustla. 
Jednou z nejpromakanějších 
věcí bude používání baterky, 
která svým kuželem vždy 
osvětlí jen tu část místnosti, na 
kterou zamíříte. Dovedete si 
představit ten zážitek, když 


IN THE DARK 4 


v rozlehlém domě plném tem- 
ných koutů budete pátrat po 
nějaké té krvelačné bestii? 
Přitom se vám do uší bude 
zakusovat atmosférická hudba 
podobná šelestu ocelových 
čepelí jemně se otírajících 

o napjatou kůži. 


Jelikož je Alone in the Dark 
4 skutečně nadějně vyhlížející 
hororovou adventurou, bezpo- 
chyby jí v nejbližší době věnu- 
jeme nějaké to místo v rubrice 
Preview. Tam se dozvíte více. 


BRITANNIA NAPADENA MONSTRY 


Pokud jste v nedávné době (řekněme během posledního měsí- 

ce) hráli Ultimu Online, možná jste byli překvapeni zprávami 

o útocích monster v městech jako Trinsic, Moonglow Delucia, Yew 
a Britain (možná jste se stali dokonce jejich obětmi). O něco 
později vydal Lord British prohlášení, ve kterém říká, že bude 
vyšetřovat ony nečekané útoky ve městech celého světa, ale vůbec 
se nezmínil, kdo za těmito útoky stojí. Znamení ukazují, že to něja- 
ká zlá síla si vzala na mušku lidská obydlí. 


V souvislosti s tímto, se Britannia Network News rozhodla vytvořit speciální denní série real 
audio novinek nazvaných „Crisis in Britannia“ (Krize v Britannii). Tento real audio program bude 
jednou za den hlásat důležitá varování a rady návštěvníkům a obyvatelům světa. 


Tato nová krize byla vypuštěna zhruba před měsícem Originem, který se rozhodl změnit dyna- 
miku herního světa. Tam, kde se hráči cítili v minulosti relativně v bezpečí — ve městech a hustě 
osídlených zónách — jsou jejich životy nejisté a neustále v ohrožení, že se v blízkosti objeví magic- 
ká stvoření a zaútočí na vše, co se hýbe. Pokud jste nikdy nehráli Ultimu Online, možná je ten 
pravý čas vrhnout se do virtuálního světa a vydobýt si pověst hrdiny. 


PROJECT OVERDRIVE 


Ruský vývojářský tým BUKA Entertainment již delší dobu pracuje na 
své nejnovější hře Project Overdrive (dříve Overdrive). Mělo by se 
jednat o 3D akční hru, která vás postaví do role člověka, jenž s dva- 
ceti dolary v kapse postává před branami věznice a plánuje svůj 
nový život. Jedno je však jisté, poctivou prací se živit nebude. 
Zbytek už bude záviset pouze na vás. Vzhledem ke slibované roz- 
lehlosti města a svobodě rozhodování budete moci svou cestu po 
společenském žebříčku začít poslíčkováním, vykrádáním aut nebo 
zabíjením na zakázku. 


HIRED TEAM PODPORUJE EMBM 


Píše se rok 2064. Technologická revoluce a vývoj z počátku 21. století dovedl svět ke globální 
urbanizaci. Zdevastovaná a zanedbaná megaměsta se rozprostírají po povrchu celé planety. 96 % 
lidské populace žije právě v těchto městech. Tato situace má za následek hromadné krize v oblas- 
ti zločinnosti, vládní korupce a nezaměstnanosti. Pouliční gangy ztěžují situaci a ohrožují pokojné 
obyvatele. Není ničím překvapivým, že jsou vybaveny nejmodernějšími zbraněmi. Policie a speci- 
ální jednotky jsou bezmocné a nemají žádnou šanci při pokusech proti těmto gangům bojovat. 
Každý den se na ulicích megaměst odehrávají krvavé střety. Jediná nová, velice dobře připravená 
síla může opět nastolit pořádek. Ta síla jste vy. 


Práce na vás čeká v nové akční střílečce v první osobě, kterou vyvíjí New Media Generation. 
A přestože je příběh jisto jistě dojímavý (záchrana člověčenství a humanity; jasná budoucnost), 
nejzajímavější bude výsledný grafický vzhled hry, neboť zde opět najde uplatnění technologie 
EMBM! Jak ukazují obrázky kolem, sliz krásně slizí, láva nádherně bublá a ta grafika je opět 
o něco realističtější. Důležité ovšem je, zda tahle akce bude hratelná a zábavná. Pokud ano, bez- 
pochyby to bude stát alespoň za zahrání. 


Hasbro se soudí 


Hasbro Interactive se rozhodlo soudní 
cestou vymoci zrušení distribuce, stažení 
z oběhu a likvidaci několika herních titu- 
lů, které čerpají inspiraci z her jako 
Tetris, Centipede, Asteroids či Missile 
Command, na něž má Hasbro od roku 
1998 licenci od Atari Interactive. Mezi 
firmami, které jsou obžalovány ze zcizení 
práv, jsou například GT Interactive, 
eGames, MVP Software, Webfoot 
Technologies a Varcon Systems, mezi 
hry, které asi čeká destrukce, najdeme 
Intergalactic Exterminator, 3D Astro 
Blaster, TetriMania, TetriMania Master, 
3D Maze Man, Tunnel Blaster, 
UnderWorfd, Patriot Command, 
HemiRoids, 3D TetriMadness, Mac-Man, 
3D Munch Man and 3D Munch Man II. 


Úspěch Age of Empires II 


Microsoft oznámil, že již rozdistribuoval 
přes 2 000 000 kopií své veleúspěšné 
strategické hry Age of Empires Il: Age of 
Kings. Hra se také stala nejúspěšnějším 
titulem na herním serveru MSN Gaming 
Zone, kde si ji zahraje přes půl milionu 
lidí měsíčně. 


Half-Life opět povolen 


Pokud čtete naše novinky na internetu 
(www.gamestar.cz), pak vám zcela jistě 
neunikla informace o zákazu prodeje 3D 
akční hry Half-Life v Singapuru, o níž 
jsme referovali koncem ledna. Naštěstí 
pro celou hráčskou veřejnost a všechny 
soudné lidi vůbec byl včera tento zákaz 
zrušen a Half-Life se opět vrací na pulty 
singapurských obchodů. Jedinou změ- 
nou je fakt, že každá krabice bude opat- 
řena varováním, že hra není určena 
dětem a obsahuje velké množství násilí. 
Nakolik tento krok singapurských cenzo- 
rů ovlivnila petice a vesměs nepříznivé 
reakce veřejnosti, zůstává otázkou. 


Historie světa MDK 


Domovská stránka herního projektu MDK 
2 slibuje do budoucna samé pěkné věci. 
Nejenže do vyjití této hry vypustí každou 
středu a čtvrtek nové obrázky z PC 

a Dreamcast verze, ale pro ty, kteří 
budou MDK 2 hrát a první díl jim utekl, 
připravili autoři komiks osvětlující jeho 
dějovou zápletku. i 


Nové motorky 


EA Sports finišují výrobu svého nejnověj- 
šího herního titulu, hry Superbike 2000, 
nástupce loňského hitu Superbike World 
Champions. EA slibují krom vylepšené 
grafiky i vysoký stupeň realističnosti, 
split screen mód pro hru dvou hráčů 

a výběr ze šesti nejznámějších závodních 
značek. Termín vydání je prozatím stano- 
ven na březen tohoto roku. 
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NOVINKY 


BUĎTE JAKO AM 


Amerika je země neomeze- 
ných možností. O tom přeci 
nikdo nepochybuje. Proto není 
divu, Že se pokrokové řešení 
doplnění výcviku mariňáků 
počítačovou hrou objevilo 
právě tam. Řeč je o titulu Delta 
Force 2 od firmy NovaLogic. Jak 
prohlásil seržant U.S. Marine 
Corps George Caldwell, Delta 
Force 2 přichází v úvahu jako 
potenciální doplněk výcviku. 
Virtuální trénink bude poprvé 
vyzkoušen na deseti mariňácích 
v Camp Lejeune, N.C., kteří 
budou své nabité zkušenosti 
testovat v multiplayerovém boji 
tváří v tvář. Delta Force 2 byla 
vybrána pro kvalitní terénní 
detaily, efekty počasí a výzbroj. 
Všechny tyto položky by měly 
nováčky lépe připravit na sku- 
tečné nasazení v poli. 


„Tento druh výcviku nemůže 
nahradit skutečný výcvik a ope- 
race,“ vysvětluje Caldwell: „Ale 
doufám, že Marine Corps tímto 
způsobem získají zkušenosti 
a vyzkoušejí věci, které by neby- 
ly možné z důvodu nedostatku 
času a financí na palivo, tran- 
sport, výzbroj a stavbu objektů 
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na cvičných územích.“ 


Delta Force 2 je vytvořená na 
základě služby amerických anti- 
teroristických jednotek Special 
Forces Operational Detachment 
Delta. Jde o akčně-strategickou 
hru, ve které hráč ovládá jedno- 
tku, s níž zasahuje proti protiv- 
níkům kontrolovaným počíta- 
čem v sérii misí, nebo měří síly 
s protivníky na internetu. 
Jinými slovy je to hra jako stvo- 
řená pro podobné využití. 


Delta Force 2 běhá na engi- 
nu Voxel Space 32. Vyniká pře- 
devším efekty počasí (mlha, 
déšť aj.) a grafikou prostředí 
a terénu (kopce, stromy, stavby, 
stébla trávy). Balistický model 
(při užívání zbraní) je velice 
realistický a zahrnuje takové 
aspekty jako vliv gravitace, 
rychlost větru a dokonce i efekt 
průstřelu zdí a objektů na 
kulku. Hlasová komunikace 
umožňuje hráčům on-line kon- 
verzaci a zadávání příkazů. 
Delta Force 2 se teda zdá ideál- 
ním produktem pro hravé 
americké vojáky. Uvidíme, jak 
to zvýší jejich připravenost. 


PANTY RAIDER: 
FROM HERE 
TO IMMATURITY 


Vypadá to, že má Lara Croft, coby virtuální sexuální symbol, 
odzvoněno. Proč? Protože přichází Panty Raider a s ním dobrodruž- 
ství, před kterými ustupují do stínu zápletky všech adventure a 3D 
akcí dohromady. 


Je to tak. Tři náctiletí mimozemšťané přiletěli na naši planetu 
a začali ohrožovat její poklidnou budoucnost. Pokud nesplníte 
jejich úkol, matička Země se promění v mezihvězdný prach, 
a hádejte, jak asi dopadnou tvorečkové živořící na ní. A není to 
ledajaký úkol. Mimozemšťané, okouzlení krásou modelek ve spod- 
ním prádle, vysílají náhodného kolemjdoucího Nortona (což jste 
vy), aby pro ně na Model Isle nafotil několik sérií snímků slečen 
propagujících spodní prádlo. Abyste svými výtvory uspokojili natě- 
šené vetřelce, musejí fotky stát skutečně za to. Proto můžete použí- 
vat širokou škálu pomůcek — od bonbonů, jimiž nalákáte modelky, 
až po rentgenové brýle odhalující spodní prádlo té které dívky. 
Nevěříte? Tak si počkejte do května, kdy by se hra se šíleným 
názvem Panty Raider: From Here to Immaturity měla objevit na 
trhu. 


ERIČTÍ MARIŇÁCI! 


V souvislosti s touto novin- 
kou člověka napadají různé 
asociace. Když mariňáci trénují 
na Delta Force 2, mohla by 


česká armáda také sáhnou po 
nějakém tom produktu. Co 
třeba Worms? 

00G0080 


INCOMING 


1 Měsíc, Vampire: The Masguerade — Redemption 


Přívrženci temnoty a milovníky sání lidské krve již velice dlouho 
očekávaný titul. V této chvíli to vypadá, že upírské orgie započnou 
už za měsíc, ale tím si rozhodně nemůžeme být jisti. Hra vám 
umožní stát se nesmrtelným a bojovat proti upírům — hlavně 
proti Vukodlakovi, což by měl být mocný upíří lord. Vše, co zatím 
bylo o hře ke slyšení, dává tušit, že půjde o velice atmosférickou 
záležitost. 


Shogun: Total War 


Strategie jako řemen. Výborná grafika, neuvěřitelné možnosti. 
Demo nevypadalo nejhůře, takže se nejspíš můžete těšit na kvalitní 
realtimovou strategii na dlouhé večery. Děj je zasazen do středově- 
kého Japonska a pod vaše velení se dostávají jednotky japonských 
samurajů a všech těch dalších odvážných válečníků, kteří jsou tak 
dobře známí z pláten kin. Tedy — stratégové pozor! Datum vydání 
Shoguna se blíží! 


MDK 2 


Pokračování velice úspěšné a inovativní akční hry MDK se také blíží 
pomalu ke dni, kdy se vyřítí na prodejní pulty a naskočí do mecha- 
nik našich strojů. Chlápek s bizarně špičatou přilbou na kebuli se 


nám vrací zpět a s ním ještě ae šestinohý pes Max. Komu 


Starlancer 


Starlancer kombinuje klasickou vesmírnou 3D střílečku v první 
osobě s atmosférou klasických leteckých filmů. Státy jako USA (to 
je náhoda), Čína, Rusko a Velká Británie vytvořily strategické spoje- 
nectví a nyní bojují o nadvládu nad Zemí, Marsem a ostatními pla- 
netami naší sluneční soustavy. Vy jste nováček u 45th Volunteers 
Sguadron, a tudíž musíte ukázat, co je ve vás. Hodně štěstí. 


Team Fortress 2: Brotherhood of Arms 


Další s nadějí vyhlížená záležitost by nás měla potkat za čtyři měsíce. 
Blíže se o Team Fortress 2 dočtete v našem rozsáhlém preview, nic- 

méně není od věci připomenout si čas, který nás dělí od jeho uvede- 
ní. Jen doufejme, že Sierra tento termín dodrží a nedojde k nějakým 
odkladům jako v případě Diabla 2 od Blizzardu, které je odloženo až 
na červen. 


Měsíc se s měsícem sešel, tak kdo by se věšel. Ani Američané si nesahají na Životy, pře- 
stože hrají tak podezřelé hry jako Who Wants To Be A Millionaire. Možná je to důvod, 
proč každý pátý člověk v USA navštěvuje psychiatra. Nicméně i v Británii se drží až neče- 
kaně dlouho fotbalového manažeru. Tomb Raider IV se nám z žebříčku patrně nadobro 
odporoučel. Ouake III Arena se drží, do tabulky se přišel podívat Planescape: Torment. 
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RELEASE DATES 


ÚNOR 2000 


Die Hard Trilogy 2 
Invictus 
Superbike 2000 
Croc 2 


BŘEZEN 2000 


Imperium Galactica II 
Thief II: The Metal Age 
Allegiance 
Icewind Dale 
Metal Fatigue 
Messiah 
Daikatana :-)... 
Soldier of Fortune 


DUBEN ZO000 


Oni 
Loose Cannon 
Starlancer 

Shogun: Total War 
Deus Ex 

Tachyon: The Fringe 


KVĚTEN 2000 


Soulbringer 
Motocross Madness 2 
Neverwinter Nights 
Team Fortress 2: 
Brotherhood of Arms 
Wings of Destiny 
MDK 2 
Diablo 2 
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Jsou hry divné a jsou hry ještě 
divnější. Jsou hry běžné a tuctové 
a jsou hry revoluční. Dnes si něco 
povíme o připravované hře, která 
má tu revoluci přímo v názvu. 


Republic: The Revolution je politická stra- 
tegie — a má to být taková politická strategie, 
jaká tu ještě nebyla. O správný ruch v pozadí 
se stará prostředí čerstvě rozpadlého 
Sovětského svazu a jedné malé zemičky 
(s podivným, leč akceptovatelným názvem 
„Novistrana“), tímto rozpadem vzniknuvší. 
No — a v té zemičce, milé děti, žije hodný 
milý hráč, který se v okamžiku, kdy hru 
vé spustíte, stane šéfem jedné bezvýznamné 
politické strany, aby se šplhal a šplhal výše 
a výše, přes sliby a mrtvoly vyhrál volby a stal 
se novým prezidentem vzkvétající repub 
Konec pohádky. 


Republic: The Revolution bude hra poměr- 
ně novátorská. Autoři slibují nevídané, námět 
je originální, a jestli se splní alespoň polovina 
toho, co nám Eidos (který zřejmě bude hru 
vydávat) věší na nos, vezme nám hra dech 
i svým zpracováním, o kterém bude ještě řeč. 


Svého úkolu (ovládnutí země) dosahujete 
cestou klasicky politickou (a v zemích, co tu 
zbyly po východním bloku, neuvěřitelně roz- 
šířenou) — intrikami, sliby, politikařením 
a pletichařením. Může dojít i na vraždy 
a únosy, vydírání, vymývání mozků, využívání 
televizních hvězd, armády, policie i církve. 
Zdá se, že budete moci prostě všechno, 
samotného mě velice zajímá, jestli bude 
možné vyhrát i „poctivě“. 


Proti sobě můžete mít až šestnáct protivní- 
ků (politických stran), z nichž libovolné 
množství mohou představovat živí hráči na 
internetu. To by mohl být velmi zajímavý rys, 
a bude-li hra dobrá, třeba si ji seženou i naši 


poslanci, aby mohli po večerech trénovat. 
Jenom nevím, jestli byli autoři dostatečně 
vynalézaví a zařadili do hry i možnosti, které 
skýtá opoziční koalice smluvně sjednocených 
nepřátelských stran... 


Jakým způsobem bude hra vlastně přesně 
fungovat, se ještě úplně neví — zřejmě se 
můžete těšit na hromady dialogových oken, 
kila tlačítek a dva metráky grafů. Většinu 
práce nevykonáváte sami, ale přes lidi, které 
najímáte — agitátory z řad již zmíněných tele- 
vizních hvězd počínaje a ostrými hochy 
s punčochou místo rádiovky nekonče. Můžete 
si zvolit celkem pět způsobů hraní a postupo- 
vat jako politik (všechny ukecáte, podplatíte 
nebo odstraníte), byznysmen (buď všechny 
podplatíte anebo necháte odstranit), kmotr 
mafie (v tomhle případě jde hlavně o to 
odstraňování), náboženský vůdce (s tím, že 
koho nepřivedete na správnou cestu, toho 
odstraníte) nebo generál (v kteréžto variantě 
odstraníte úplně všechny). Ve všech varian- 
tách platí, že cílem nejvyšším je prezidentský 
post, zatím není ale jisté, co bude pak — jestli 
hra prostě skončí, nebo budete moci intrikařit 
dál. 


Už bylo řečeno, že proti sobě máte haldu 
protivníků, z nichž nejzajímavější je figura 
trochu mimo — stávající prezident. Ten se na 
vás bude usmívat, odměňovat vás za zásluhy, 
kamarádit se s vámi a přitom vám házet pod 
nohy klacky a podobné ohavnosti, abyste mu 
nevyfoukli jeho zateplené místečko. Budete 
se moci proti němu pochopitelně spojovat 
s jinými hráči, spojit se ale můžete i s ním 
a třeba dopadnete jako soudruh Putin. 


Stejně jako v případě Dungeon Keepera 
zřejmě nebude zahrnuta nejzajímavější multi- 
playerová varianta — jeden hráč prezident, 
ostatní se ho snaží sesadit, ale třeba se 
v tomto směru dočkáme příjemného překva- 
pení. Jinak si od multiplayeru slibuji mnohé — 
bude to sice asi na dlouhé lokte, ale o zábavu 
bude postaráno. 


Republic: The Revolution má být revoluční 
nejen myšlenkou a názvem, ale i zpracová- 
ním. Novistrana je kompletní dýchající a fun- 
gující svět. Je pochopitelně ve 3D, žije v něm 
sedm velkých a na pět desítek menších měst 
a městeček a šlape po něm jeden milion oby- 
vatel, z nichž každý má být jedinečný, mít 
nějaké zájmy, koníčky, přesvědčení — prostě 
má žít. Osobně si dost dobře nedokážu před- 
stavit, jak by to celé mohlo fungovat (a to 
mám značnou představivost), ale co — hra má 
vyjít až koncem roku a kdo ví, co budeme mít 
v té době za počítače... 


Engine, který to všechno popohání, má být 
revolucí sám o sobě a má úplně změnit tvář 
her — nutno uznat, že i kdyby programátoři 


z Elixiru splnili jen část svých slibů, revoluce 
by to skutečně byla. Celý svět máte před 
sebou jako na dlani a můžete s ním dělat psí 
kusy. Můžete plynule zoomovat ze satelitního 
pohledu až po detailní prohlídku květináče na 
balkóně. Ve scéně prý může být nekonečno 
polygonů (nekonečno... hm... velmi zajímavé 
číslo), nekonečno světel (zase to číslo) 

a spousta dalších legrácek, nad kterými nejde 
než valit oči. K tomu zbývá jen povzdechnout, 
že takhle nějak mělo vypadat SimCity 3000 — 
a kdyby vypadalo, byla by to bomba (která by 
ale nechodila na žádném počítači). 


Tak si to shrňme — plně simulovaný fungu- 
jící svět s úžasnou hladinou detailů a v úžasné 
grafice, úžasně propracovaná AI, úžasné 
nápady, prostě úžasná hra s novými myšlen- 
kami, něco, co tu ještě nebylo. Jestli to vyjde 
a autoři skutečně udělají to, co slibují, zmizím 
na měsíc ze světa — a vylezu teprve tehdy, až 
budu prezidentem (nebo mě vynesou, až 
umřu hlady). 


Co říci k autorům? Elixir Studios je sesku- ' 
pení poměrně nové (vzniklo v roce 1998) : 
a Republic je jejich první projekt. Na webo- — v termínu, možná nebude fungovat na „nor- 
vých stránkách (http://www.elixir- málních“ počítačích, možná nebude fungovat 
studios.com) se vychloubají tím, že mají víc — vůbec. Nebude asi pro všechny a popularity 
akademických titulů, než všechny ostatní Ouaku nikdy nedosáhne, přesto by mohl 
týmy dohromady, snad jim to bude něco svým zpracováním, použitou umělou inteli- 
platné. Fakt je, že se jedná o zkušené profesi-  gencí a technickými kvalitami nasadit nový 


onály — jde o směsku lidí, kteří pracovali dříve standard — a způsobit tím přece jen malou 
v Bullfrogu, Psygnosis či Ubi Softu. Teď tvoří — revoluci. Tak se těšme. 

tým s obrovskými ambicemi a jedním zajíma- 

vým projektem, tak jim přejme, ať to vyjde. 


Viktor Bocan 
Republic: The Revolution je velice ambici- 00G0081 
ózní projekt. Možná se nestihne dokončit 


ši db ší 
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Je tomu již nějaký ten pátek, co se na trhu 
objevil vrtulníkový simulátor Apache Havoc. 
V relativně zábavné hře laděné spíše pro „běž- 
nou veřejnost“ než pro hardcore příznivce heli- 
koptérových simulátorů jsme se proháněli 
v tehdy špičkových vrtulnících jak amerického, 
tak ruského letectva. Doba však o něco pokroči- 
la a zejména po pronikavém „úspěchu“ Apachů 
nad Jugoslávií nadešel čas pro novou generaci 
bitevních helikoptér. Toho se chytli i pánové 
z Razorworks a přichystali pokračování své hry, 
tentokrát s názvem Comanche Hokum. 


Jak již sám název napovídá, létat se bude ve 
strojích RAH-66 Comanche a Ka-52 Hokum. 
Naskýtá se tedy jedinečná příležitost vyzkoušet 
si odlišná pojetí moderního boje — na straně 
jedné „klasicky“ stavěný Comanche nabitý tou 
nejvyspělejší elektronikou a na straně druhé 
Hokum, který kromě (na ruské poměry) sofisti- 
kovaných elektronických systémů disponuje 
i netradiční konstrukcí se dvěma koaxiálními 
protiběžnými rotory a posezem pilota se střel- 
cem vedle sebe. 


Z dojmů při hraní vývojové verze je patrné, 
že se autoři snažili navázat i v samotném pojetí 
hry na svého předchůdce — i zde je možné libo- 
volně přepínat mezi pozicemi pilota střelce. 
Letový model působí například ve srovnání 
s Team Alligator poněkud primitivně, ale díky- 
bohu byly odstraněny největší chyby, které 
obsahoval Apache Havoc (schopnost horizon- 
tálního letu rychlostí 500 km/h a stoupání až 
někam do 10 000 m). | tak se ale dají při leto- 
vém modelu „realistic“ s helikoptérami dělat 
různé vylomeniny jako přemety v podélné ose 
v minimální výšce. Doufejme, že tyto nedostat- 
ky autoři do vydání plné verze odstraní. 


Tradičně velmi dobrá je grafika. Za její nejpo- 
vedenější část považuji vysouvání a zaměřování 


M 


kanónu u Comanche, kde je vidět i stopa od 
laserového paprsku. Pozemní jednotky jsou 
zpracovány velmi detailně, realisticky se pohy- 
bují a při troše štěstí lze v kabině zaslechnout 

i tumený rachot tankového motoru. Vzhledem 
k tomu, že se nejvíce bude létat nad pustou 
pouští, nemůžeme očekávat nikterak členitý 
terén, ale jakmile se stroj dostane nad oblast 

s hustším osídlením, objeví se všude spousta 
budov, silnic a dalších charakteristických zná- 
mek civilizace (jenom pozor na dráty vysokého 
napětí, slalom mezi stožáry bych s helikoptérou 
opravdu nedoporučoval). 


Zpracování samotného bojiště se podřizuje 
jasnému cíli — vysoké hratelnosti. Během plnění 
mise dostáváte neustále zprávy od průzkum- 
ných jednotek informující o pohybu nepřítele, 
často vás zavolá na pomoc některá pozemní 
formace a do toho všeho se plete ještě spousta 
cizích strojů, které si spokojeně plní své vlastní 
úkoly. A kde že by se mělo bojovat? Zatím jsou 
hotové dvě pouštní lokality — Libanon a Jemen, 
ale jsem přesvědčen o tom, že autoři přidají 
ještě některá další (a atraktivnější) místa. 

V multiplayeru bude s největší pravděpodob- 
ností možné i propojení s Apache Havoc. 


Comanche Hokum zajisté potěší všechny 
milovníky vrtulníkového létání, kteří namísto 
ultrarealistického letového modelu preferují 
hratelnost a atmosféru. Zřejmě se však nevyva- 
ruje některých chyb svého předchůdce, ale stej- 
ně jako on má šanci najít si poměrně velký 
počet příznivců, zvláště mezi fanoušky multi- 
playeru. Více podrobností se dozvíte v rozhovo- 
ru s vývojáři... 


Lukáš Codr 
00G0085 


ROZHOVOR S TVŮRCI HRY, TÝMEM RAZORWORKS 


Jak dlouho jste na hře pracovali a v jakém je 
v současné době stadiu? 

Zatím jsme na Comache Hokum strávili 15 
měsíců a v tuto chvíli je hra téměř hotová. Nyní 
probíhá beta-testování, ostrá verze by měla být 
hotová v půli března. 


Jak moc se liší od svého předchůdce, Apache 
Havoc? 

Comanche Hokum je založený na Apache 
Havoc, ale ve všech směrech došlo k podstatné- 
mu zlepšení — nyní je to mnohem lepší hra 
s větší dávkou akce. 


Značná část Al rutin byla v Comanche Hokum 
kompletně předělána — v tom se od Apache 
Havoc liší nejvíc. Wingmani se už nerozprchnou 
po okolní krajině jak v Apache Havoc, ale zůsta- 
nou s vámi ve formaci, kterou budete moci rádi- 
em měnit. V případě, že nebudete vůdcem letky, 
se od vás očekává, že se ve formaci udržíte — 
pokud se ale příliš opozdíte, ostatní stroje na vás 
počkají. 


Největší pozornosti se dostalo bojovému 
modelu Al — vaši kolegové budou využívat všech 
dostupných možností k úkrytu — budov, mostů, 
lesů i kopců. Na příkaz k palbě jenom rychle 
vykouknou, vystřelí na protivníka a zase se skryjí. 
To samé platí i pro stroje protivníka. 


Výraznou změnou bude i to, že skutečně uvi- 
díte, co vaše pozemní jednotky právě dělají — na 
rozdíl od svého předchůdce tak nebudete ošizeni 
o okolní dění. Neustálé rádiové zprávy vás 
budou informovat o stavu jednotlivých bojových 
formací, o tom, zda na ně někdo neútočí atd. 
Každá událost ze zobrazí na mapě, kde budou 
také detaily jednotlivých bojových skupin. 
Značná péče byla věnována i designu jednotli- 
vých bojišť, aby docházelo k bojovým střetům 
častěji, než tomu bylo v minulosti. 


Jaké jsou výhody vašeho grafického enginu 
oproti konkurenci? 

Největší výhodou je jeho zaměření na boj 
v nízkých výškách a zdařilá implementace LOS 
(line of sight), se kterou je potřeba při letu 
opravdu počítat. Musíte se umět schovávat, 
abyste přežili. 


Plánujete použít sofistikovaný letový model, 
nebo spíše přiblížíte váš simulátor dovednos- 
tem širší veřejnosti? 

Variabilitu letového modelu jsme vylepšili 
zavedením módů „novice“ a „realistic“. Navíc 
bude v krabici popis ovládání pro absolutní začá- 
tečníky. 


Moc se mi líbil ruský přízvuk posádky 
Hokumu. Namlouval hlasy posádky nějaký 
rodilý Rus? 

Nevím přesně, kdo hlasy namlouval, ale jsem 
si jistý, že o Rusa nešlo! 


Bylo moc obtížné simulovat tak odlišné stro- 
je v jedné hře? 

Právě velký rozdíl mezi Comanche 
a Hokumem přidává hře na atraktivitě. 


Hlavní předností Comanche je technologie 
stealth. Četl jsem, že radarová stopa plně připra- 
veného RAH-66 (zatažený podvozek a kanón, 
bez postranních křídel) představuje pouhou 
1/600 radarové stopy střely Hellfire. Z tatického 
hlediska to znamená, že jde o výborný stroj pro 
průzkumné a doprovodné mise. Díky univerzál- 
nímu designu lze jeho prostřednictvím plnit 
i útočné mise náročné na přesnost zásahu. 


Jeho ruský protějšek Hokum, se značně liší 
i od svého „kolegy“ Havocu. Na první pohled je 
zřejmá netradiční konstrukce s koaxiálními roto- 
ry a umístěním pilota a střelce vedle sebe. | pří- 
stroje v kokpitu jsou oproti Havocu vyspělejší, je 
zde více multifunkčních displejů i ostatních 
instrumentů. Projevuje se tu i rivalita mezi jed- 
notlivými výrobci. Firma Kamov tvrdí, že Hokum 
dokáže manévrovat lépe než Havoc a že umístě- 
ní posádky vedle sebe zlepšuje komunikaci, 
zatímco pánové z Mil upozorňují na možnost 
střetu rotorových listů při vysokých G a omezený 
výhled pilota. Také se opírají do katapultovacího 
systému — odhozené rotorové listy podle jejich 


názoru poškodí ostatní vrtulníky ve formaci. 
Takticky je na tom lépe nejspíš Hokum, ale sou- 
hlasím z názorem konstruktérů Mil, že má ome- 
zené zorné pole pilota. 


Otázka na závěr — kdybyste byl válečný pilot 
a měl si vybrat mezi Comanche a Hokumem, 
do kterého stroje byste se posadil raději? 
Přestože má Hokum vystřelovací sedačky 
a lepší manévrovatelnost, zkusil bych štěstí 
v Comanche, který nahrazuje nedostatky 
v manévrování stealth technologií. 


Děkujeme za rozhovor a doufáme, že se hra 
povede přesně podle našeho očekávání. 


Za GameStar se ptal Lukáš Codr. 


On-line multiplayer herní servery v ČR 


GAMECLUB 


www.gameclub.cz 


ČLEN GAMECLUB : 


* Přehledy hráčů v žebříčkách ČR I světových 
* Slevy (až 5%) při nákupu zboží - Virtuální obchod 


Cenový tip: 
64 MB SDRAM/100 


2200,- Kč 


GeForce Annih. 256 DDR 9200,- Kč 


Virtuální obchod GC 


www.gameclub.cz 
Správná výbava pro všechny hráče 


w 


VSE i na SPLATKY 


již od 4000,- Kč 


Prodejní místo: 


EASY Net s.r.o., Dělnická 27, Praha 7 
tel. 02 - 667722-47,-77, fax/tel.02-879423 


Prodejna: 


COMPUTER SHOP, tel/fax.02-8543587 
Vratislavská 16/391, Praha 8 - Bohnice 
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Všechny ceny uvedeny bez DPH. 


IL-Z STURMOVIK 


PREVIEW [ši 


Výrobce: Maddox Games 
Vydavatel: 1c (Rusko) 
Datum vydání: léto 2000 


Druhá světová válka jak ji ještě neznáte. 


Přebytek rychlosti nabraný strmým klesá- 
ním Messerschmittu neustále zkracuje vzdále- 
nost mezi ním a protivníkem. „Stodevítka“ se 
zatřese zpětným rázem kulometů a kanónů. 
Ruský pilot až teď zjišťuje přítomnost protiv- 
níka a točí prudce vlevo. V tu chvíli však z pro- 
střeleného olejového chladiče vyšlehne pla- 
men. 1I-2 padá k zemi a Erich Hartmann si pří- 
pisuje další sestřel. 


Se simulátory ruské bojové techniky se 
poslední dobou doslova roztrhl pytel. Pozadu 
nezůstali ani ruští Maddox Games, kteří při- 
pravují pro všechny milovníky druhé světové 
války lahůdku se jménem 1I-2 Sturmovik. Jak 
již sám název napovídá, půjde o historicky 
první „reálný“ simulátor letounu II-2. Již teď 
mohu prozradit, že se nebude létat pouze se 
všemi možnými variantami Šturmovika, ale 
i s jinými neméně zajímavými stroji — na 
sovětské straně půjde také o LaGG-3 (1941), 
LaGG-3 (1944), MiG-3, MiG-3U a od 
Američanů dodané P-39A a P-390, Příznivci 
Luftwaffe se budou moci vyřádit v oblíbených 
Bf-109E-4, Bf-109G-2 a Bf-109G-6. 


Pokud vás předchozí věta dostatečně nena- 
lákala (o čemž pochybuji, protože notoričtí 
příznivci RPG, sportů a akčních her dávají od 
článků s obrázky letedel ruce pryč), pak vězte, 
že ve vzduchu potkáte celou flotilu letadel 
odbývajících si svou premiéru v leteckých 
simulátorech — namátkou jmenujme „kuku- 
ruznika“ Po-2, vynikající stíhačku La-5FN (ves- 
ničané, co bydleli poblíž letiště Tri Duby, by 
mohli vyprávět), tankobijce Hs-129, kolibříka 
Fi-156 Storch a mnoho dalších. Prostě exotic- 
ký nářez se vším všudy. 


Hlavní důraz bude kladen — jak už to tak 
u podobných kousků bývá — na realismus 
a grafický engine. Komplexní fyzikální model 
je v současné době již samozřejmostí, ale 
autoři z Maddox Games jdou ještě dál — všich- 
ni programátoři letového modelu prošli něko- 
lika hodinami zkušební pilotáže stoje Yak-52, 
aby si na vlastní kůži zažili pocit při řízení 
malého letadla. Herní fyzika pamatuje i na 
takové věci, jako změna setrvačných sil díky 
spotřebovávání paliva během mise, realistické 
aj vibrace draku při střelbě a vliv vzdušného 
Z proudění na směr letu. Do detailů se piplají 
i drobnosti, jako je například poskakování 


podvozku po nerovnostech travnatého letiště. 
Pokud autoři opravdu splní vše, co slibují, 
půjde po stránce letové o opravdu „hardcore“ 
záležitost. 


Ruku v ruce s letovým modelem jde i model 
poškození. Zatímco kulky kulometů udělají ve 
většině případů jenom pár děr do křídla nebo 
trupu (pokud zrovna netrefíte některou 
z „vitálních“ částí letadla), projektily z kanónů 
vám z vašeho éra udělají během několika oka- 
mžiků ementál — vytrhané kusy křídel, ustřele- 
ný podvozek, prostřílený kryt atd.). Program 
pamatuje i na umístění jednotlivých součástí 
motoru, takže půjde v praxi použít oblíbenou 
Hartmannovu taktiku s útokem na chladiče 
oleje. Damage model byl aplikován nejenom 
na letadla — každá budova má své specifické 
vlastnosti, takže když například zničíte cisternu 
stojící hned u nádražní budovy, smete násled- 
ná exploze nejen kus vlaku, ale i značnou část 
nádraží. To vše by mělo nemalou měrou při- 
spět k již proklamované realističnosti hry. 


Grafické zpracování by mělo patřit k tomu 
nejlepšímu, co lze na monitorech vidět. V reálu 
se 11-2 pohybuje ve výškách okolo 25 metrů, 
takže museli autoři klást velký důraz na detaily 
povrchu a pozemních jednotek. Za jejich pro- 
vedení by se nemusel stydět ani leckterý tan- 
kový simulátor. K tomu ještě světelné efekty 
při střelbě, všemožné kouře a proměnlivá 
oblačnost — co víc si může fanoušek virtuální- 
ho létání přát. Nejvíc ze všeho mě dostalo 
zobrazování jednotlivých prázdných nábojnic, 
které je zde mnohem lepší než například u Ka- 
-52. Jedinou výtku bych měl k opakujícím se 
texturám krajiny (naštěstí si toho většina hráčů 
ani nevšimne, patrné je to pouze v editoru). 


Jediné, co by zatím šlo Sturmoviku 
vytknout, je absence plně dynamických kam- 
paní. Pánové z Maddox Games se nechali sly- 
šet, Že současné počítače nejsou schopné 
zvládnout realistický komplexní model bojiště 
se všemi možnostmi oprav a přísunu nových 
jednotek, palivových limitací, interakcí mezi 
jednotlivými bojujícími skupinami atd., tudíž 
nepovažovali za vhodné pokoušet se o nějakou 
náhražku. Aby se však vyhnuli trapným oka- 
mžikům, kdy by hráče sestřelilo protiletadlové 
postavení, které již v minulé misi eliminoval, 
implementovali do zdrojového kódu několik 
algoritmů, které by měly zajistit, že zničené 
jednotky a budovy opravdu zůstanou po urči- 
tou dobu nefunkční. Během jednotlivých misí 
se bude respektovat povaha bojů na východní 
frontě, takže skupiny pozemích jednotek roz- 
hodně nebudou stát po celou dobu mise 
nečinně na místě. 


Když už jsem nakousnul otázku misí, pak 
vězte, že si zalétáte ve všech důležitých opera- 
cích východní fronty — od Smolenské defenzi- 
vy, operací okolo Moskvy přes ledové peklo 


Stalingradu, gigantický souboj tankových vojsk 
u Kurska a podporu loďstva na Krymu až po 
střetnutí u Balatonu a konečné dobývání 
Berlína. Již nyní se objevují informace o pří- 
padném add-onu, ve kterém by byly letecké 
operace nad Kubání (pro neznalé — zde se 
odehrávala největší letecká střetnutí na výcho- 
dě) a severská kampaň ve Finsku. Možnost kla- 
sického i kooperativního multiplayeru v 32 
lidech po LAN i internetu je samozřejmostí. 
Možnost tvorby vlastních kamufláží prostřed- 
nictvím přiloženého editoru však samozřej- 
mostí ani v současné době rozhodně není. 


První dojmy ze Sturmovika jsou opravdu 
velmi pozitivní. Uvidíme, jak si za pár měsíců 
povede na trhu — funkční beta-verze bude dle 
slov autorů hotová v květnu, kdy by měl 
konečně vyjít dlouho očekávaný B-17 2 patřící 
k jasným favoritům na simulátor roku. Právě 
souboj „exotických“ B-17 a II-2 o herní přízniv- 
ce by měl charakterizovat léto a podzim toho- 
to roku. Máme se rozhodně na co těšit. 


Perlička na závěr — hra pamatuje i na „simu- 
látory neoslovené jedince“ V II-2 půjde volně 
přepínat mezi pozicemi pilota a zadního střel- 
ce, takže nebude problém celou misi strávit 
u kulometu a nechat letadlo řídit počítačem 
nebo (v případě multiplayeru) druhým, fundo- 
vanějším hráčem. Je tu tedy i jistá naděje, že si 
Sturmovika budou moci zahrát rovněž kolego- 
vé Papík s Varoščákem. 


Lukáš Codr 
00G0084 
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TEAM FORTRESS Z: BROTHERHOOD OF ARMS 


Vyběhnete z postranní uličky na 
širokou silnici, zbraň připravenou 
k výstřelu. V tom okamžiku 
zaštěká v nedalekém sklepním 
okně lehký kulomet, zásah do 
nohy vás zpomalil, zvládáte ale 
ještě odjistit granát a spíše 
poslepu jej hodit směrem, odkud 
se ozvala střelba. Vtisknete se do 
výklenku mezi dvěma domy. 
„Medik! Kde je sakra ten medik?! 
Meediiik!“ řvete do mikrofonu. 


Vyvíjí: Valve Software 
Vydává: Sierra 
Dokončení: 1. čtvrtletí 2000 


Všechno to začalo u Team Fortress, multi- 
playerová modifikace starého dobrého 
Ouaku, která se nespokojila s obyčejným 
deathmatchem či CTF. Ačkoliv si klasický 
Team Fotress bere mnoho z CTF, přidává 
i mnoho novinek, které jej zřetelně oddělují 
od klasického deathmatche. Základním sta- 
vebním kamenem původního Team Fotress 
jsou player classes — tedy druhy postav, které 
hráči reprezentují. Při hraní TFse můžete stát 
zdravotníkem, špionem, ostřelovačem, vojá- 
kem či některou z dalších postav, která má 
své specifické vlastnosti a dovednosti. To 
spolu vyšším realismem (zranění, účinnost 
zbraní apod.) a „úkolem“, který každá mapa 
Team Fotress představuje (tradiční je boj 
o vlajku, existují ale i jiné), vytváří mnohem 
větší prostor pro vymýšlení a aplikaci týmové 
taktiky a strategie. 


Původním plánem Valve bylo vytvořit 
Team Fotress 2 jako datadisk pro Half-Life. 
Kromě chutě měli ale autoři po kapsách i hro- 
mady všemožných nápadů a vylepšení, takže 
lavinový efekt na sebe nenechal dlouho čekat 
a „obyčejné“ pokračování se změnilo ve vývoj 
něčeho zcela nového. To ale také stojí hroma- 
du času navíc, a protože Valve chtěli udržet 
příznivce multiplayeru u Half-Lifu tak dlouho, 
doku nebude Team Fortress 2 dokončen, 
dostali geniální nápad — Team Fotress Classic, 
multiplayerový update Half-Lifu, který je 
zdarma. Úkolem TFCtedy bylo jednak ukázat 
hráčům, co vlastně Team Fotress je, a jednak 
si samozřejmě získat jejich přízeň. To se zdaři- 
lo bezchybně a Half-Life je dodnes nejhranější 
multiplayerovou hrou vůbec. To vše ale smě- 
řuje jen jedním směrem — k Team Fortress 2. 
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Co nás tedy čeká a, doufejme, nemine? Ve 
hře se bude vyskytovat několik typů týmů, 
každý se svou vlastní stylizací (NATO, 
Rusové...). V základní verzi se očekává dvacet 
různých map, které mají být větší, než tomu 
bylo u TF Classic. Na první pohled se to může 
zdát málo, pokud ale jen polovina z těchto 
map bude dosahovat kvality „Hunted“ z 7FG, 
máme se nač těšit. Navíc je pravděpodobné, 
že většina map bude moci být použita pro 
různé úkoly či typy misí. 


Mise jsou tedy rozčleněny do několika 
druhů. Vedle těch tradičních, známých napří- 
klad z TFC (Boj o vlajku, Eskorta/Hunted či 
King of the Hill), to budou i nové — 

v Territorial Control (Ovládnutí území) jde 

o zabrání co největšího území (příkladem 
může být obrana vesnice či nějakého většího 
celku proti útočící jednotce), Assault je známý 
z Unreal Tournamentu — zde bude účelem 
zničit cíl, ubránit určitý bod, respektive ho 
dobýt. 


Obrovským plusem TF2 jsou prostředí, ve 
kterých se odehrává. Podobně jako v Half-Lifu 
se i tentokrát můžete těšit na reálná prostředí 
vojenských základen, navíc ale přibudou afg- 
hánská města, sicilské vesnice, vyloďovací 
pláže a další zajímavá místa. Můžete si tedy 
brousit zuby na dech beroucí realismus, nic- 
méně jak tvůrci při každé příležitosti zdůraz- 
ňují, je to stále hlavně zábava. Prostě se nesta- 
ne, že hráč bude bezmocně ležet na zemi 
s roztrženým břichem a čekat, až vykrvácí, 
stejně tak nehrozí náhlá smrt po náhodném 
zásahu kulkou do hlavy. To jaksi Valve za moc 
velkou legraci nepovažují. Prostě realita 
potud, pokud to přináší něco do hry. 
Kupříkladu se studovalo i instinktivní chování 
hráčů — do scénářů byli jako pokusní králíci 
povoláni testeři a vyhodnocovaly se jejich 
reakce a vše se přizpůsobovalo tomu, aby 
výsledek byl co nepřirozenější. 


Všichni ti, kdo hrají TFči různé variace jako 
třeba Counterstrike, už zajisté zjistili, že datlo- 
vání textových zpráv není právě ideálním způ- 
sobem dorozumívání. Zprávu „Zezadu se 
k tobě blíží terorista,“ si spoluhráč v drtivé vět- 
šině případů přečte až po své smrti, nehledě 
na to, že i sám datlující přichází o možnost 
plné kontroly ovládání. Hlas nic nenahradí, 

a tak plno hráčů sáhlo po různých aplikacích 
pro hlasovou komunikaci po síti v reálném 
čase (neoficiálním standardem se stal popu- 
lární prográmek Roger Wilco). V TF2 je už 
hlasová komunikace implementována v rámci 
vlastního kódu hry, takže jediné, co budete 
potřebovat, je mikrofon, který, ač slibován, 
nakonec k 7F2 přibalen nebude. Samozřejmě, 
zůstává možnost manuálního psaní. | to je 
však obohaceno o automatickou konverzi do 
mluvené řeči (no tady těžko posoudit přínos, 


je to založeno na obrovské databázi WAV sou- 


borů, ovšem v angličtině, takže čeština asi 
nebude to pravé ořechové). Dají se tak použí- 
vat předdefinované hlášky (bez rizika fatální- 
ho přeřeknutí se v krizi) nebo prostě ty často 
opakované („Medik! Medik! Medik! K sakru! 
Mediiik! Urghh! Chrchly! Med......“ a podob- 
ně). Zrovna tak se ale můžete dorozumívat 

i pomocí pohybů, jako třeba ukazováním 
rukou. 


Repertoár postav se rozšířil na dvanáct, 
oproti původním devíti, každá má své klady 
i zápory. Jsou mise, kde jsou některé postavy 


v nevýhodě či zdánlivě nepříliš použitelné, ale 
obecná koncepce funguje tak, Že je vesměs 
důležité použít zastoupení všech postav, nikdo 
by tedy neměl přijít zkrátka. Dále se tu vysky- 
tují i různé dopravní prostředky, jejich ovládá- 
ní však přísluší pouze veliteli, který diriguje 
celou akci. Velitel je v TF2 vůbec důležitá 
funkce a podle dobrozdání Gabe Newella, šéfa 
Valve, jedna z nejzábavnějších. Zejména ve 
strany záviset hlavně na veliteli, který sleduje 
celé bojiště z ptačí perspektivy a jehož úko- 
lem bude dávat příkazy k útoku a koordinovat 
ostatní hráče. 
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Opomenuta nebyla ani technická stránka 
hry. Pokud zůstaneme u zvuku, narazíte tu 
i na takové fajnovosti, jako je synchronizace 
pohybu rtů (!) mluvící postavy. Pro zobrazení 
je použita technologie MRM (multi-resoluti- 
on mesh) od Intelu, která se přizpůsobuje 
individuální rychlosti počítače a zobrazuje 
scénu v maximální možné kvalitě, ovšem při 
zachování svižnosti hry. Nedochází tak k dis- 
kriminaci hráčů s pomalejšími stroji. 
Samozřejmě, čím nadupanější stroj, tím více 
detailů si vychutnáte. Navíc engine přizpůso- 
buje úroveň detailů vzdálenosti pozorované- 
ho objektu. Na dálku tak vidíte jen siluety, na 
blízko však můžete počítat zrnka prachu na 
uniformě nepřítele. Tím však seznam grafic- 
kých udělátek nekončí, používá se parame- 
trické animace, takže pohyby postav jsou 
velmi realistické. Je jasné, že se nedočkáte 
barevné pestrosti a efektnosti Ouaku III, což 
je ale podle našeho názoru jen a jen dobře — 
do reálného prostředí totiž levitující oblaka 
krve a okaté lens flary nepatří. 


Dalším bodem v seznamu přání je rychlost 
hry po internetu. I tady byl kód přepracován, 
respektive optimalizován, slibuje se rychlejší 
a plynulejší běh. Maximální počet hráčů je 
pro tuto chvíli 32 na jednu mapu, ale autoři 
se do budoucna nebrání případnému rozšíře- 
ní tohoto počtu. Ve spolupráci s Cisco 
Systems a dalšími vývojáři her pracuje Valve 
na novém síťovém protokolu nazvaném 
PowerPlay, který má výrazně zlepšit kvalitu 
síťového hraní přes internet. Zatím bude 
k mání pouze implementace ve speciální verzi 
TF Classic, na druhou stranu bude to zdarma. 
Uvidíme, zda se dočkáme této technologie 
i u TF2 (více se dozvíte v rozhovoru s Gabem 
Newellem na str. 36). 


l přesto, že TF2 míjí očekávaná data vydání, 
vyplatí se rozhodně zatnout zuby a čekat 
a čekat a čekat... Doufejme, že TF2 už brzo 
zavítá mezi nás. Oficiální termín říká jaro, my 
ale tipujeme spíše konec léta. 


Ondřej Pessr a Lukáš Erben 
00G0082 
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Postavy a Specializace 


Mariňák 


Standardní voják je vybaven útočnou 
puškou a raketometem proti odolněj- 
ším cílům. 


Důstojník 


V kapse má kouřové granáty 
a infra-dalekohled. 


Při složitějších útocích se vyplatí 
mít nejen velitele, ale i důstoj- 
níka, který může přikrýt ústup 
svých mužů kouřovým granátem či 
prozkoumat oblast útoku. Navíc při- 
dává bonus morálce vojáků. 


Během boje jde samozřejmě v první 
linii, a tak nejsou jeho šance 
velké. Pro raketomet má navíc 
běžně pouze jediný náboj, a proto 
musí pečlivě vážit, kdy a jak jej 
použije. žádný útok se bez něj ale 


neobejde. 
Medik 

Kulometčík Minimální výzbroj bojová, maximální 
léčebná. 


Kulometčík je vybaven asi nejúčin- 
nější zbraní ve hře. Medik je klasická postava Team 
Fortress. Může ostatní nejen léčit, 
ale dokonce i oživovat padlé vojá- 
ky či přidávat brnění. Dokáže také 
nabíjet kulomet, a zvýšit tak 
kulometčíkovu efektivitu. Je ale 
velmi zranitelný. 


Výhoda účinné zbraně je vyvážena 
tím, že ji může umístit jen na 
předem připravené místo a během 
střelby se nemůže pohybovat. Tedy 
žádný Rambo. 


Ostřelovač 


Sniper má pochopitelně ostřelovací 
pušku s dalekohledem. 


Inženýr 


Sestaví cokoliv od špendlíku až po 
kulomet. 


Výhoda přesného míření a účinné 
střelby je vyvážena obrovskou zra- 
nitelností a nízkou kadencí. Sniper 
by se měl schovat někde ústraní 

a čekat na svou příležitost, jak- 
mile jej totiž objeví nepřítel, je 
z něj instantní mrtvola. 


V boji je inženýr třeba pro zbudo- 
vání palebných pozic pro kulometčí- 
ka, dokáže ale postavit i sentry 
gun (automatický kulomet). Další 
nepostradatelná osoba. 


Špion, 


Ranger Převleky, skrývání a podlosti. 
Hlavní výhodou rangera je rychlost Špion dokáže mnoho unikátních fint. 
a pohyblivost. Může hrát mrtvého, umí se převléct 


do uniformy nepřítele, může se 
skrývat v temném koutě a následně 
zaútočí zezadu, jak se na špiona 
sluší. Slabý, ale velmi podlý. 


Vzhledem k tomu, že je rychlejší 
než mariňák, může využívat moment 
překvapení. Je ale o něco zrani- 
telnější a má méně účinnou 
výzbroj. Ideální pro přepadovky. 
Velitel 


Zeno 


Jeho hlavní výbavou jsou výbušniny 
a granáty. 


Jen a pouze rozkazuje. 


Něco jako Birkof v Brutální 
Nikitě, řídíte celou operaci 

z ptačího pohledu a z teplíčka 
velitelského stanu, rozkazujete, 
dodáváte životně důležité informace 
týmu, nastavujete waypointy, pře- 
pravujete členy týmu pomocí vozidel 
atd. 


Komando dokáže vyhodit do vzduchu 
vše, na co si vzpomenete. Je ale 
zranitelný a potřebuje krytí, nej- 
lépe mariňáky. 


Plamenometník 
77 o C Instruktor 


Vidí očima hráče a radí. 


Výbava je myslím každému jasná - 
jedna velká dalekonosná letlampa. 


První přichází na mysl použití 
proti nepřátelským bunkrům. Pokud 
se v nějakém nacházíte a blíží se 
plamenometník, měli byste se kli- 
dit. Hlavní nevýhodou plamenometní- 
ka je malý dosah jeho zbraně 

a zranitelnost. 


Instruktor je virtuální postava, 
vidí očima trénované postavy 

a pomocí ukazovátka a povelů pro- 
vádí trénink. Sám tedy nemůže 

v herním světě nic provádět a při 
běžné bitvě jej nevyužijete. Pro 
zaučování nových hráčů je ale 
bezva. 


Ovocný trh 12 
CZ-110 00 Pr 
www.his.cz 


ROZHOVOR S GABEM NEWELLEM, 


MUŽEM, KTERÝ MÁ NA SVĚDOMÍ HALF-LIFE 


Je několik her, které se opalizujícím zlatým písmem nesma- 
zatelně zapsaly do srdcí všech počítačových hráčů. Half- 


-Life (a potažmo jeho síťová modifikace Team Fortress 
Classic) spolu s datadiskem Opposing Force mezi ně doza- 
jista patří. Dnes vám přinášíme rozhovor s Gabem 
Newellem, člověkem, který má k těmto titulům blízko asi 
tako jako John Carmack ke Ouaku Ill. O pokračování Team 
Fortressu a dalších plánech Valve do budoucna se můžete 


omezení poněkud malými aré- 
nami pro maximálně 32 či 64 
hráčů. Myslíte, že doba masivní- 
ho nástupu 3D akčních her 

s propracovanými a rozlehlými 
úrovněmi je blízko? 

Z hlediska času, který hráči 
hraním po internetu stráví, je 
Half-Life asi desetkrát úspěšnější 
nežli všechny ostatní RPG hry. 
Domnívám se, že v budoucnu 
dojde ke dvěma věcem — zaprvé 
bude možné dostat najednou více 
lidí do určitého levelu (64, 128 
a více) a zadruhé úrovně začnou 
získávat vzhled vzájemně propoje- 


dočíst na následujících řádcích. 


YM: 


Unreal Tournament jednou 


Y; 


z nejdůležitějších věcí. Zejména 
u nás, kde je připojení k interne- 
tu (98 % uživatelů k němu při- 
stupuje přes dial-up) pomalé, 
nestabilní a drahé. Možná právě 
z tohoto důvodu byla přítomnost 
botů tím, co mnoho lidí v původ- 
ním Half-Lifu postrádalo (naštěs- 
tí se po vydání hry několik botů 
objevilo). Id Soft po vydání O3 
připustil, že umělá inteligence 
botů byla asi největším progra- 
mátorským oříškem. Jak moc jste 
se zaměřili v TF2 na boty? 


Během vývoje hry jsme věnova- 
li programování umělé inteligence 
(AI) nepřátel podstatnou část času 
a nemálo úsilí, ta že 


ných lokací ve stejném nepřeru- 
šovaném stylu, kterým jsme 


Díky Half-Lifu, který byl pri- 


jsme se všichni svorně plácli do 


márně vytvářen jako singleplayer 
hra, je Valve mezi hráči pojmem. 
Dnes je ale Half-Life zcela jasnou 


jedničkou na poli multiplayer Oblíbenost a popularita Half- tímto způsobem, přičemž atributy zábavné hrát. Jednou z nových 
her. Počítali jste s tím, nebo jeto -Lifu je nezpochybnitelná. Někdo vaší postavy a vaše výzbroj jimi možností je inteligentní velitel 
spíše náhoda? Kdy jste (Valve) © říká, že za tímto úspěchem stojí | budou cestovat spolu s vámi. s velice vyspělou AI, který hovoří 
poprvé pomysleli na to vydat TFC, jiní tvrdí, že tím pravým Dobrá zpráva je ta, že budete k hráčům a informuje je o aktuál- 
TFC? důvodem je množství dostup- moci navrhnout souvislý, vzájem- ní situaci a o následné strategii. 
Do multiplayerové sekce Half- ných úprav a modifikací spolu ně mezi sebou pospojovaný logic- Celkově jsme se snažili o vytvoření 
-Lifu jsme vložili spoustu pro- s realistickým herním prostře- ký svět. Naopak špatné je to, že se natolik přizpůsobivé Al, aby 
středků a stále ještě investujeme © dím. Jaký je váš názor? bude soustředit mnoho hráčů mohla poskytnout dostatek růz- 


další. Má to svůj význam: silná 
základna hráčů věnujících se 
hraní po síti udržuje zájem o hru 
a ta se současně s tím stále výbor- 
ně prodává. Samozřejmě, masivní 
podpora on-line byla od začátku 
naším záměrem, ale samotné nás 
příjemně překvapilo, s jakou 
odezvou a neutuchajícím zájmem 
se Half-Life u hráčů setkal. Jen za 
minulý měsíc strávili příznivci 
Half-Lifu on-line hraním na inter- 
netu přes 180 milionů minut, 
nepočítaje lidi hrající po lokálních 
sítích. To je totožné s tím, když 
šest milionů lidí každý měsíc pra- 
videlně sleduje třicetiminutovou 
televizní show. Jinak myšlenka 
stvořit TFC přišla během jednoho 
oběda v prosinci roku 1998, kdy 


čela se slovy: „Proč nás to jen 
nenapadlo dříve?“ 


Myslím, že 
několika věcí. 


je to díky spojení 
Úspěch, který Half- 
-Life zaznamenal v prodeji, způso- 
buje, že noví hráči se stále přidá- 
vají k on-line základně štamgastů 
(denně si zkusí Half-Life zahrát po 
síti asi 1 000 nových lidí). 
Rozmanitost herních stylů tomu 
samozřejmě pomáhá, stejně jako 
ohromný počet map vytvořených 
samotnými příslušníky hráčské 
komunity. 


Doposud většina všech multi- 
player her (myslíme hry, kde 
jsou současně připojeny stovky či 
tisíce hráčů) byla především 
žánru RPG. Možná s výjimkou 
Starsiege: Tribes žánr 3D akč- 
ních her více či méně spojuje 


dohromady pospojovali levely 
v singleplayer variantě Half-Lifu. 
Rozsáhlé světy budou budovány 


v jednom místě, a díky tomu 
bude třeba velice opatrně ošetřit 
vlastnosti a chování všech objek- 
tů, aby nedošlo k potenciálním 
chybám a nedokonalostem 
umožňujícím podvádění a nefér 
hru. 


Osobně si myslím, že se určitě 
najde někdo, kdo zkusí všechny 
tyto věci použít v další generaci 
akčních her a Že téměř všechny 
následující generace budou pod- 
porovat určitý systém jednotli- 
vých úrovní spojených do jedno- 
ho rozsáhlého funkčního světa. 


Umělí, počítačem řízení inteli- 
gentní protivníci (boti) jsou 
u her jako Ouake Ill Arena nebo 


rozumíme tor 
mavé protivn 


norodých 


mu, 
Íky, 


kže si myslím, 
jak vytvořit zají 
se kterými je 


reakcí pro každý 


z mnoha odlišných herních cha- 


rakterů. 


Z informací, které máme k dis- 
pozici, vyplývá, že nehodláte 
vydat žádnou hráčské veřejnosti 
přístupnou testovací beta-verzi, 
ani jste neohlásili vydání žádné- 
ho hratelného dema. Proč to? 
Ouake III Test id Softu znatelně 
pomohl, a to nejenom v samot- 
ném dolaďování hry, ale také 
tím, že na chvíli odtáhl pozornost 
hráčů od ostatních „deathmatch“ 
her (Half-Life, Unreal 
Tournament apod.) a navnadil je 
právě na Ouake III. 

Uděláme vše, co bude potřeba, 
abychom si byli jisti, že Team 


m 
Na ud 


Fortress 2 je kvalitní hra, v niž 
budou mít hráči důvěru ještě 
předtím, než za ni utratí své pení- 
ze. Bude-li to zahrnovat veřejně 
přístupnou testovací verzi, 

v pořádku. Lepší zkušenosti však 
máme s modelem, kdy beta-tes- 
tování probíhá přímo u nás, 

v interním testovacím středisku 
Valve, a my můžeme přímo sledo- 
vat bezprostřední reakce hráčů. 


Již jsem se zmiňoval o špatné 
situaci s připojením většiny čes- 
kých hráčů k internetu. Upřímně 
řečeno, jste-li připojen dial- 
-upem, je někdy skoro nemožné 
najít dostatečně rychle reagující 
server. Bohužel, většina českých 
internetových providerů zatím 
neprovozuje žádné lokální herní 
servery a nejlepší ping, kterého 
jste schopni dosáhnout na ang- 
lických, holandských nebo 


německých serverech se pohybu- najdou mnoho věcí, které lze 


je mezi 300 až 400 milisekunda- 
mi, často s příšernou prodlevou. 
Vy jste autory projektu 
PowerPlay, který by měl hraní po 
internetu výrazně zrychlit. 
Můžete v krátkosti shrnout, o co 
se jedná, jak tento systém pracu- 
je (co budou potenciální zájemci 
potřebovat pro jeho využití) 

a kdy se konečně můžeme 

v Evropě dočkat? 

Hlavním cílem PowerPlaye je 
učinit z internetu, tak jak ho 
známe a jak funguje nyní, lepší 
médium pro zábavu. PowerPlay 
1.0 by měl umožnit hrát po inter- 
netu stejně tak rychle jako po kte- 
rékoliv jiné lokální síti. Následovat 
ho bude PowerPlay 2.0, 3.0 
a další. Princip je v tom, že každou 
část celého systému hra-počítač- 
-připojení-internet podrobíme 
důkladnému zkoumání a následně 
ji upravíme a vylepšíme tak, aby 
se z ní stala součást komplexního 
systému PowerPlay. Důvod, proč 
to tak děláme, je ten, že žádná ze 
zainteresovaných stran nemá 
přímo z internetu zisk (jako řek- 
něme Sega z Dreamcastu). Když 
vezmete výrobce hardwaru jako 
třeba Cisco, herního vývojáře jako 
Valve a některého z internetových 
poskytovatelů a zavřete je všechny 
do jedné místnosti se společným 
cílem: změnit nynější podobu 
hraní po internetu, pak určitě 


vylepšit a upravit. Například sku- 
tečně neexistuje jediný důvod, 
proč při přenosu dat nepoužít 
kompresi UDP paketů. To je 
obrovská výhoda pro hráče připo- 
jené klasickým dial-upem, ale 
zaběhnutá stanovená pravidla 
mezi internetovými providery 
použití této komprimace nikdy 
neumožní. 


V praxi to bude vypadat tak, že 
hry budou označeny logem 
„PowerPlay“, internetoví provideři 
budou mít „PowerPlay“ certifikát 
a tak dále. Hlavní význam tedy 
bude mít PowerPlay pro ty, kteří 
se rozhodnou využívat služeb 
některého z takto certifikovaných 
poskytovatelů. Ve Spojených stá- 
tech internetoví provideři neplá- 
nují z PowerPlaye nějakým způso- 
bem profitovat (např. zvyšováním 
poplatků), ale spíše ho hodlají 
používat jako služby, pomocí 
které k sobě přilákají pozornost 
více zákazníků. 


V poslední době některé hry 
primárně zaměřené na multi- 
player (a takovou TF2 dozajista 
bude) byly vydány i ve verzi pro 
operační systém Linux. Potvrdili 
jste, že software pro realizaci TF2 
serveru na této platformě na CD 
se hrou nalezneme, ale hru 
samotnou nikoliv. Pro mnoho 
uživatelů je Linux levnou náhra- 
dou Windows (soudě zejména 
podle stahování levných či zcela 
„free“ kancelářských aplikací 
apod.). Myslíte, Že je možné, že 
někdy v budoucnu se Linux stane 
plnohodnotnou náhradou 
Windows na platformě PC a vět- 
šina her bude vydávána ve ver- 
zích pro oba dva systémy, nebo 
jde momentálně pouze o krátko- 
dobý trend? 

Momentálně na Linuxu běží 50 
procent všech serverů, což je 
oproti dvěma procentům na stra- 
ně klientských počítačů poněkud 
málo. Až toto procento začne 
narůstat, budeme se touto mož- 
ností vážně zabývat. Zatím k něče- 
mu takovému nemáme přesvědči- 
vý důvod. 


Team Fortress 2 přinese na 
pole multiplayeru mnoho nových 
zdokonalení a vylepšení. Počínaje 
technologií Voice Over Net 
a inteligentních velitelů až po 
MRM. Které vylepšení nebo 
novinku v 7F2 máte osobně nej- 
raděj? 

Opravdu mi učaroval způsob, 
jakým velitel komunikuje s ostat- 
ními členy týmu — na jeho roz- 
hodnutích závisí potenciální 
úspěch či prohra celé skupiny. 
Věříme, že většina hardcore hráčů 
upřednostní právě tuto atraktivní 
roli před „obyčejným“ řadovým 
vojákem. 


Máte zkušenosti jak s tvorbou 
her určených pro jednoho hráče, 
tak se hrami primárně zaměře- 
nými na multiplayer. Které z nich 
jsou pro vás zajímavější a zábav- 
nější? Jakému stylu se hodláte 
věnovat do budoucna? 

Z dlouhodobějšího pohledu 
odhaduji, Že nejvíce zajímavé 
a přitažlivé budou pro hráče hry 
umožňující vydat se společně 
s několika přáteli na dobrodruž- 
nou výpravu, samozřejmě v pro- 
pracovaném herním světě, se sil- 
ným příběhem, který se v průběhu 
vaší cesty bude dramaticky vyvíjet. 
Jinak skutečně nevidím sebemenší 


TEAM 


BROTHERHOOD 0F A: 


potřebu rozlišovat mezi singlep- 
layer a multiplayer hrami — 
pochopitelně krom některých 
typických základních designér- 
ských prvků. Například myslím že 
zrovna CGW (Computer Gaming 
World — pozn. překl.) ocenil mapu 
„Hunted“ v Team Fortress Classic 
jako RPG moment roku, což byla 
do té doby výhradně singleplayer 
záležitost. Zpočátku sice bylo okolí 
k našemu počínání skeptické 

a nevěřícné, ale když jsme proká- 
zali naši vytrvalost a neústupnost, 
přišli na to, jak sladit obsah úrovní 
s požadavky hráčů, poznali jsme, 
co je nejlepší na multiplayer a co 
zase na singleplayer hrách. 


Vztah mezi vámi a id Software 
(a obecně vztah mezi id Softem 
a ostatními týmy, které používají 
ve svých hrách jejich technologii) 
je v herním průmyslu něčím 
absolutně nevídaným: licencovali 
jste jejich engine a nyní, když jste 
v jeho upravování a vývoji znatel- 
ně pokročili, má id zájem o licen- 
ci některých částí vaší technolo- 
gie. Často se hovoří o tom, že 
licencování již existujících tech- 
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ameStar 


nologií je jediným možným způ- 
sobem, jak udržet 


herní průmysl efektivní. Obzvlášř 
v dnešní době si jen málokterý 
Z vývojových týmů může pro 
svou hru dovolit začít pracovat 
na úplně nové technologii. Jak se 
obecně díváte na budoucnost 
licencování — budou připravova- 
né hry postaveny právě na směsi- 
ci licencovaných technologií? 
Nejsem si jistý, jak se k této věci 
staví ostatní herní společnosti, ale 
nám jde především o to, snažit se 
s našimi zkušenostmi přinášet 
hráčům ty nejlepší hry. To vyžadu- 


je jistý soubor základních technic- 


kých požadavků. Pokud jsme 
schopni získat cokoliv z toho 

z nějaké již hotové technologie za 
přijatelnou cenu, můžeme pak 
díky tomu věnovat pozornost pro- 
blémům, kterými se zatím nikdo 
úspěšně nezabýval. 


Děkujeme za vaše odpovědi 
a přejeme vám (a samozřejmě 
tak trochu i sobě), aby se Team 


Fortress 2 a vše co ho provází 
(třeba technologie PowerPlay) 
podařilo tak, jak chcete a jak 
hráči samotní dozajista ocení, 
a těšíme se na další rozhovor. 
Třeba o Team Fortress 3. 


Za GameStar Gabovi svítil 
lampičkou do očí Lukáš Erben 


a nešťastníkovy boky 
pálil smolnou 
pochodní Václav 
Valeš. 
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AŽ všichni budou šílet nudou... 
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vyndej ho a hraj! 


Máš zaracha? 

Uyndej ho a hraj! 
Uopruz v metru? 
Vyndej ho a hraj! 
Dostals kopačky? 

Uyndej hoahi raj! 
Žádná telka? 
Uyndej ho a hraj! 
Venku leje? 

Uyndej ho a hraj! 
Chceš být někdo? Buď? 
Uyndej ho a hraj! 

Kdykoliv a kdekoliv! 

Uyndej ho a hraj! 


5 
KS 
» 


Color Gamebou. Parádně nadupaná krabička. Super hry 
a skvělá grafika. Kdykoliv a kdekoliv. Uyhráls? Super. 
Dej tam novou hru a jeď dál. Máš jich dost. Máš Gamebovy. 
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Po měsíci opět přinášíme všem mi 


lovníkům miniaturních herních strojků Game Boy několik žhavých novinek a pár aktuál- 


ních recenzí na tituly, se kterými se v březnu potkáte na pultech obchodů. Z her, které představíme, dominují hlavně 
nejnovější sportovní trháky NHL 2000 a FIFA 2000 od EA Sports a Micro Machines 162: Twin Turbo od THO. 


Codemasters rozšiřují pole 
působnosti 


Jedna z největších evropských 
distribučních společností, 
Codemasters, oznámila, že rozší- 
řuje své aktivity i o vývoj a distri- 
buci herních titulů pro Game Boy 
Color. Codemasters na pole kon- 
zolí vstoupili před pár lety svými 
výbornými, ale bohužel nelicenco- 
vanými hrami na NES, z nichž 
pravděpodobně nejvíce zazářily 
Micro Machines. Prozatím nezve- 
řejnili své plány, avšak připustili, 


Falešné kryty a displeje 


Krátce po uvedení limitované 
série Pokémon displejů pro Game 
Boy Color vtrhly na hongkongský, 
singapurský a malajský trh falešné 
plastové kryty Pokémon 3rd 
Anniversary Color Game Boy. 
Oranžové a modré kryty s červe- 
ným a zeleným tlačítkem jsou od 
originálů téměř k nerozeznání, 
avšak chybí jim nápisy „Nintendo“ 


že prvním titulem, který vydají, 
bude Pro Pool, jehož vývojem se 
již delší dobu zabývají v Blade 
Interactive Studios. Na otázku, co 
přimělo firmu k rozšíření nabíze- 
ného sortimentu, odpověděl Mike 
Hayes, marketingový ředitel 
firmy, že tento akt je ve shodě 

s firemní politikou vydávání her- 
ních titulů pro masově rozšířené 
platformy. Jinými slovy si 

v Codemasters konečně uvědomi- 
li, že i Game Boy Color nabízí zají- 
mavé finanční vyhlídky. 


na přední straně a „Game Boy 
Color“ na krytu baterií. S krátkým 
časovým odstupem se k těmto 
falzifikátům přidaly i padělky 
Pokémon displejů, čímž se jen 
potvrdilo, že pro piráty není nic 
překážkou. I když jsou tato dílka 
zatím k mání pouze ve vzdálené 
části světa, dávejte si dobrý pozor 
především při nakupování přes 
internet. Stát se totiž může coko- 
liv. 


Jedna Zelda každých šest 
týdnů 


Peter Main, viceprezident spo- 
lečnosti Nintendo of America, 
představil ve své předpovědi na 
rok 2000 další pokračování slavné 
japonské RPG Legend of Zelda, na 
jejímž vývoji spolupracuje 
Nintendo s firmou Flagship. Nová 
třídílná série pro Game Boy Color 
s názvem Legend of Zelda: Tri- 
-Force Series se poprvé představí 
na sklonku léta titulem Legend of 
Zelda: The Mysterious Acorn: The 
Tale of Power. Přesně za šest 
měsíců by se na herní scéně měl 


Activision potěší milovníky 
skateboardů 


Thrasher: Skate and Destroy 
nebude jedinou skateboardovou 
hrou na Game Boy Color tohoto 
roku. Firma Activision už oznámi- 
la, že na konec března připravuje 
předělávku svého PSX hitu Tony 


Scooby Doo vyšetřuje 


THO, o jejichž vydavatelských 
plánech na tento rok jsme psali 
v minulém čísle, oznámili, že 
zakoupili práva na použití hrdinů 
animovaného seriálu Scooby Doo 
ve svých produktech až do konce 
roku 2003. Pokud přesně netušíte, 
co to Scooby Doo je, pak vězte, že 
se jedná o kreslený seriál z produk- 
ce firmy Hanna © Barbera, jehož 
počátky se datují kamsi do konce 
šedesátých let a jenž se do dneš- 
ních dní dočkal mnoha pokračová- 
ní. Valná většina dílů pojednává 
o pátrání hlavních hrdinů, party 


objevit druhý díl The Tale of 
Wisdom a se stejným časovým 
skluzem, tedy šesti týdnů, by se 
měl před Vánoci začít prodávat 

i poslední díl série s názvem The 
Tale of Courage. 


Každá z her v Tri-Force Series 
by měla být schopna jakési inter- 
akce se zbylými dvěma tituly. Na 
základě výměny informací mezi 
jednotlivými díly by vaše chování 
mohlo ovlivňovat průběh hraní, 
avšak ne do takové míry, že byste 
bez těchto zásahů nebyli schopni 
hru dohrát, a byli tak nuceni 
nakoupit všechny tři díly. 


Hawk's Pro Skater, který by se 
měl v nejbližší době objevit i na 
N64 a Dreamcast. Zatím není 
jisté, jestli bude tento titul pouze 
pro barevnou verzi Game Boye, či 
zda bude zpětně kompatibilní se 
svým starším bráškou, jisté ale je, 
že bude podporovat kabelové 
propojení pro hru dvou hráčů. 


čtyř mladých lidí a psa Scooby 
Doo, po všelijakých záhadách. Ať 
již jde o strašidla, příšery či zvláštní 
jevy, na konci se zásluhou odvážné 
pětice vždy ukáže, že za celým pří- 
padem stojí nějací ti zloduši, které 
si samozřejmě odveze policie. Ale 
zpět ke hře. První titul, zpracová- 
ním podobný PC adventurám typu 
Maniac Mansion či Secret of 
Monkey Island, je již ve vývoji 
a autoři z Digital Eclipse slibují, že 
by se na trh mohl dostat na pod- 
zim tohoto roku, a dodávají, že se 
můžeme těšit i na nějaké ty ani- 
mace a digitalizovanou řeč. 
00G0086 


Top 10 ČR 


1. Pokémon — Red a Blue edice 
(Nintendo) 

2. Wario Land 2 (Nintendo) 

3. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 

A4. F1 World Grand Prix (Nintendo) 


Breakout"l. 


Licenced By Nintendo 


SUPER BREAKOUT! 


Plošinka, míček a několik 
různě poskládaných barevných 
cihel. Asi tak by se při prvním 
setkání dala charakterizovat hra 
Super Breakout. Ale nic není tak 
jednoduché, jak to na první 
pohled vypadá, a zdánlivě primi- 
tivní hra je další reinkarnací kla- 


NHL 2000 


Málokdo, komu něco říkají 
počítačové hry, nezná pojem 
NHL 2000. Ano, je to nejnovější 
díl oné slavné hokejové série od 
EA Sports, která nás každý rok 


WARS 
—EPISOIDIE 


STAR WARS: EPISODE I 


RAGER 


O téhle hře také neslyšíte popr- 
vé. Několik týdnů po americké 
premiéře první epizody kultovní- 
ho filmu Star Wars přispěchaly 


5. Game 4 Watch Gallery 2 
(Nintendo) 

6. ShadowGate Classic (Kemco) 

7. Tetris Deluxe (Nintendo) 

8. Bugs Bunny Crazy Castle 3 
(Kemco) 

9. Bee Maja (Acclaim) 

10. Conker's Pocket Tales (Rare) 


sické logické hry Arkanoid, která 
se dočkala obrovské popularity 
a řady napodobenin. Ono totiž 
posunování plošinky po spodní 
hraně obrazovky, hlídání nepo- 
sedného míčku odrážejícího se 
od stěn a dotykem demolujícího 
všechny cihly možná navozuje 
svou jednoduchostí lehký úsměv 
na tváři, ale rozhodně se nemusí 


oblažuje dalším pokračováním. 

A jak vypadá miniaturizovaná 
verze NHL 2000? Samozřejmě, že 
se musela obejít bez některých 
vychytávek a nečekejte ani český 
překlad, ale jinak se, co se týče 


chytré hlavy z LucasArts na trh se 
svým závodním titulem čerpajícím 
inspiraci právě ze zmiňovaného 
filmu, přesněji řečeno z pasáže, 
kdy Anakin Skywalker soupeří na 
létajících kluzácích o důležité sou- 
částky pro loď princezny Amidaly. 


Top 10 Evropa 


1. Pokémon - Red and Blue Edition 
(Nintendo) 

2. The Legend of Zelda: Link's 
Awakening DX (Nintendo) 

3. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 


co do poskytnuté zábavy nijak 
hrami. Nehledě na to, že postu- 
pem času se hra zrychluje, plo- 
šinka zkracuje, přidávají se další 
míčky a vůbec hraní vyžaduje 
stále víc pozornosti a umu. Do 
konečných fází se pak dostávají 
jen borci s neomylným instink- 
tem a pevnou rukou. 


V případě Super Breakoutu se 
v podstatě nesetkáváme s ničím 
revolučním či vybočujícím z mezí 
vytyčených klasikou. Snad jen 
rozličné herní módy jako Double 
(dva míčky a dvě plošinky pod 
sebou), Cavity (osvobozujete 
míčky uvězněné v hradbě cihel) 
či Progressive (cihly se posunují 
směrem dolů) přinášejí trochu té 
změny. Na druhou stranu mi při- 


herní omáčky, vešlo na malou 
cartridge poměrně dost věcí. 
Nechybí přesné soupisky všech 
týmů NHL včetně nováčků typu 
Nashville Predators a statistika 
hraných zápasů, navíc pohyb po 
menu doprovází hudba a během 
hry uslyšíte krom střel a hvizdů 
rozhodčího i šum z hlediště. 


A hra samotná? Můžete sou- 
peřit v náhodných utkáních 
a exhibicích, či se zúčastnit celé 
ligy nebo jen jejího vyvrcholení. 
Můžete také trénovat samostat- 
né nájezdy, a pokud budete chtít 
hraní po nějakém tom zápase 
ukončit, hra vám vygeneruje 


Hra Star Wars: Episode I Racer 
však na výkonnějších strojích 
(PC) přinášela krapet jinou zába- 
vu. Za prvé, zobrazení využívalo 


| nejmodernějších 3D vymoženos- 


tí, a za druhé, ve hře bylo i něja- 


| ké to nakupování součástek 


a vylepšování závodních strojů. 
Verze pro Game Boy je samozřej- 
mě mnohem chudší. Závodí se 
pouze na několika okruzích pěti 
planet, nemůžete vylepšovat své 
kluzáky (můžete ovšem létat na 
kluzácích poražených protivníků) 
a navíc na zobrazení se neproje- 
vuje rychlost kolem 1 000 km/h, 
čímž se ztrácí onen adrenalinový 
nádech a hra je srovnatelná 

s obyčejnými závody rychlých 


4. Mickey's Racing Adventure 
(Rare) 

5. Tetris Deluxe (Nintendo) 

6. Conker's Pocket Tales (Titus) 

7. Disney's Tarzan (Activision) 

8. Wario Land II (Nintendo) 

9. Star Wars Racer (Nintendo) 
10. Harvest Moon (Nintendo) 


šlo zcela nelogické, že po 
„odstřelení“ jedné cihly míček 
ostatními prolétával, jakoby tam 
žádné ani nebyly, a až po kon- 
taktu s plošinkou či se stěnou se 
znovu „nabil“ 


Celkově vzato je Super 
Breakout průměrně zábavná, 
systémem hraní jednoduchá, ale 
jinak dost obtížná logická hra. 
Škoda že autoři lépe nevymysleli 
hru dvou hráčů. Propojením 
s jiným Game Boyem by se snad 
dalo vytvořit něco zábavnějšího, 
než jen klasické druhý čeká, než 
první dohraje. 


Autor: Morningstar Multimedia 
Hodnocení: 55 % 


kód, s nímž se do rozjetého tur- 
naje kdykoliv vrátíte. Jde v pod- 
statě o totéž jako v jiných verzích 
NHL 2000, jen s malými technic- 
kými změnami. Těmi je napří- 
klad pohled shora a absence 
možnosti přehrát si zpětně něja- 
ké ty pěkné akce. I když po chvil- 
ce hraní přijdete na to, že vaši 
počítačem řízení spoluhráči dost 
časně ukončují útok, přesto vás 
NHL 2000 určitě chytne a stráví- 
te s ní nejednu dlouhou cestu. 


Autor: EA Sports 
Hodnocení: 85 % 


aut. Tím ale rozhodně není dáno, 
že by byla špatná. Je spíše lehce 
nadprůměrná, i když občas 
podivně zbarvený terén zbytečně 
snižuje přehled a přidává na 
obtížnosti. Za zmínku stojí 

i poměrně vydařený hudební 
doprovod čerpající inspiraci 
odkud jinud, než z Hvězdných 
válek, a zařízení Rumble, otřása- 
jící při nárazech a startování 
motoru celým Game Boyem. 


Autor: Lucas Arts 
Hodnocení: 50 % 
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GAME BOY [iii 


MICRO MACHINES | 4 II: 
TWIN TURBO 


(vzdálenost kamery, okruhy, auta) 
přece jen liší, vám přináší hned 
několik zajímavých okruhů, na 
nichž si můžete řádně zazávodit. 
Ať již to bude na kuchyňském 
stole, kde je dráha vytyčena jaký- 
misi lupínky a jízda znepříjemňo- 
vána drobty, gigantickými jablky 
a jiným nepořádkem, nebo mezi 
ořezávátky, pravítky a domácími 
úkoly, vždy budete muset vybojo- 


Majitelé barevných Game Boyů 
se konečně dočkali své vlastní 
verze Micro Machines, legendár- 
ních závodů miniaturních autíček 
na netradičních okruzích, a to 
dokonce ve speciální kompilaci 
obou dílů této slavné hry. Každá 
z her, jež se v některých aspektech 


| . n M m 


vat jedno ze dvou prvních míst, 
abyste mohli postoupit do dalšího 
kola. A že to není jen tak, na to po 
několika smycích, kolizích a spad- 
nutích ze stolu, což s sebou nese 
jisté zdržení, přijdete sami. 


Pod titulem Micro Machines 
I 8r II: Twin Turbo na vás čeká na 
šedesát různých okruhů, patnáct 
aut, nějaké ty skryté bonusy pro 


při hře dvou hráčů svého kamará- 
da. Škoda jen, že autoři nevyužili 
schopnosti propojení dvou Game 
Boyů a nepřidali možnost uložení 
hry či passwordu. Není jednodu- 
ché ujet všechny závody na jeden 
zátah. 


Autor: THA 
Hodnocení: 85 % 


U I když vás zpočátku hra pobaví, po 


několika minutách a zbytečných 
kolapsech vracejících vás pokaždé 
na začátek úrovně budete mít chuť 
cartridge s Evelem rozšlapat a roz- 
mlátit. Proč? 


Evel Knievel je dosti netradiční 
hra, která v sobě spojuje kvalitní 
technické zpracování, obzvlášť gra- 
fiku, s pekelně těžkou obtížností, 
jež zaráží hratelnost až pod zem. 


Pokud se rozhodnete zahrát si fot- 
bal, pak vám tahle hra nabídne 
několik možností, od exhibice přes 
jakousi ligu složenou z různých 
jako u hokeje, stará firma EA Sports států až po turnaj. Před zápasem si 
svými hrami ze série FIFA. Ani FIFA — ještě můžete nastavit různá pravi- 


FIFA ZO00 
O jeden z nejkvalitnějších fotba- 


lových titulů se rok co rok, stejně 


2000 příliš nevybočuje z tradice. dla, strategii a rozložení hráčů na 


PlameStar 


Evel Knievel je potencionální 
sebevrah, i když někteří mu říkají 
kaskadér. S ním a jeho motocyk- 
lem projíždíte jakési dráhy plné 
překážek, přičemž se pokaždé, 
když se země dotkne něco jiného 


| než jedno ze dvou kol, vrátíte 


pěkně na začátek. A otočit 
Knievela na hlavu není nic složi- 
tého. Stačí v rychlé jízdě „zakop- 
nout“ o menší hrbolek a už se 
točí ve víru salt. To, zda dopadne 
na hlavu či na kola, spíše neo- 
vlivníte. Taktéž pomalá jízda přes 
překážky vám může přidělat pár 
vrásek. Přidáte trochu víc plynu, 
než jste měli, a už jen koukáte, 
jak Evel ladně přejíždí překážku, 


hřišti. Po úvodním hvizdu už ale 
vše závisí jen na hbitosti vašich 
prstů a na tom, jaký tým a jakého 
soupeře jste si vybrali. Pokud by 
vás přestal „obyčejný“ fotbal bavit, 
můžete také zkusit hrát v hale, kde 
se neházejí auty, nekopou rohy 

a celá hra je o poznání rychlejší. 


Shrnuto a podtrženo je FIFA 
2000 hodně zábavná, avšak 
o poznání méně svižná než NHL 
2000. To se ovšem, vzhledem 
k rozdílným povahám obou sportů, 
dá očekávat. Co bych ovšem neče- 
kal, jsou kuriózní jména jednotli- 
vých hráčů. I když bych vsadil krk 
na to, že v PC a PSX verzi má EA 


Sports právo použít reálné soupisky 


ovšem na následující se zadní 
kolo vypíná do výše, motorka se 
přetáčí a sám velký Knievel se 
zavrtává hlavou do země. 


l když bych projetí všech dva- 
ceti úrovní ve čtyřech městech 
považoval za zázrak, netvrdím, že 
se nenajde někdo, komu se to 
podaří. A tak právě tomuto jed- 
notlivci, patrně jednomu z tisíce, 
mohu hru vřele doporučit. My 
ostatní si můžeme vylámat zuby 
na něčem jiném. 


Autor: Rockstar 
Hodnocení 30 % 


a hráče, u Game Boye se setkáte 
v českých řadách s Novotnou 

a Burim, zatímco za Brazílii kope 
Radicevic a Gabriel. 


Autor: EA Sports 
Hodnocení: 80 % 


Firma Titus si udělala jméno 
už kdysi dávno, když vytvořila 
sérii Crazy Cars, jejíž třetí díl se 
stal hitem jak u majitelů 
Commodorů Amiga, Atari ST, tak 


MISSILE COMMAND 


Hra Missile Command vám, 
stejně jako Super Breakout dá 
přivonět ke staré dobré klasice 
z počátku let osmdesátých, avšak 


START 


PASSWORD 
Software © 1999 KEMCO 
All other elements © 1999 DC COMICS, 


CATWOMAN 


Gotham, město v němž započal 
svou existenci Batman, má mezi 
svými obyvateli pěknou řádku 
povedených darebáků. Jedním 
z nich je i mazaná a Istivá kočičí 
žena, jež je hlavní hrdinkou akční 
plošinovky Catwoman. Na úvod 
hry, a ještě párkrát v jejím průbě- 
hu, se v několika statických obra- 


DIU 


MONEY 


DAMAGE 


DRIUERST | 
[EARAGEN 
[ESHOP 


i pozvolna se rozjíždějících PC. 
Hra Roadsters Trophy má s touto 
klasikou cosi společného a není 
to jen jméno autorů. Celý herní 
systém jako by z oka vypadl sérii 
Crazy Cars a setkáte se zde se 
starými známými jezdci, jako je 


o něco vás oproti své předloze 
ochudí. V originálním Missile 
Commandu z roku 1980 jste 
měli za úkol bránit vybraná 
města před útokem raket, které 
se z různých směrů řítily na stře- 


zovkách seznámíte s průměrem 
zavánějícím příběhem, jež se 
obtáčí jako had kolem vzácné 
skleněné lebky, a jde se do akce. 
Spolu s kočičí ženou procházíte 
jednotlivé úrovně, šplháte po růz- 
ných plošinkách, skáčete přes hlu- 
boké propasti a pobíjíte nepřátele, 
kteří vám stojí v cestě. | když hra 
se svým širokým sortimentem 
kopů, úderů, výskoků, pokrčení 


be u s Kvě 


třeba Max, Bret či Spencer. O co 
tedy jde? S malým kapitálem 

a průměrným vozem objíždíte 
různá města světa a utkáváte se 
v nich s několika soupeři a občas 
i s policejními hlídkami. Část 
vašich protivníků tvoří elitní 
jezdci, s nimiž se setkáte i jinde, 
zbytek jsou bezejmenní domácí 
jezdci. Oprátkou kolem krku vám 
je jak umístění (minimálně třetí 
místo), tak stav vozidla. Pokud 
budete často bourat, tak prostě 
nedojedete závod. A nedojedete- 
li závod, do nějž jste investovali 
příliš peněz, zbankrotujete. Ve 
hře si samozřejmě můžete za 
utržené peníze vylepšit svůj vůz 
tak, aby byl schopen obstát kon- 


chy domů. K tomuto účelu jste 
mohli ze tří obranných systémů 
vystřelovat rakety, a pokud se 

v ohnisku výbuchu ocitla nějaká 
nepřátelská střela, byla zničena. 
A rozdíl v soudobé verzi? Obsah 
hry je téměř totožný, až na malé 
změny a přídavné animace, 
avšak vzhledem k omezenému 
výběru tlačítek byl počet obran- 
ných střílen zredukován na dvě, 
což ovšem nebyl nejchytřejší tah. 
Ale i tak se dá nápor odvrátit 

a města uchránit. 


Nebylo by asi zcela košer hod- 
notit hru po stránce technického 
zpracování, ani ji srovnávat se 


a jiných akcí je zpočátku velice 
zábavná, postupem času sklouzá- 
vá ke stereotypu, z něhož ji nevy- 
léčí ani nalezení speciálního brně- 
ní a vystřelování raket. Autoři se 
možná mohli více věnovat růz- 
ným vylepšením a bonusům, 
které by procházení levelů učinily 
zajímavějším. Takhle je to jen utí- 
kání doprava s občasným zabíje- 
ním nepřátel. Navíc hra není ani 


kurenci ve stále obtížnějších 
závodech. Po technické stránce 
nemůžete čekat od GB verze 
téhle hry tolik kvality jako od 
verzí pro PSX a N64, jež se na 
trhu objeví zanedlouho. Grafika 
je velice jednoduchá a v rámci 
šetření vzalo za své okolí tratě, 
které vypadá jak pyžamo, avšak 
důležitější je, že hratelnost zůstá- 
vá opravdu vysoká a kódy vám 
zaručí, že se k rozehrané hře 
budete moci vrátit i po delší 
pauze. 


Autor: Titus 
Hodnocení: 90 % 


soudobými hity na GBC, avšak 
trochu rýpnout si přece jen 
musím. Vím, Že je mezi vámi 
spousta těch, kteří na podobnou 
klasiku rádi zavzpomínáte, ale 
má její vydávání v těchto dnech 
nějaký smysl? Pokud byste ji 
dostali zdarma při nákupu jiné 
hry, asi by vše bylo v pořádku, 
ale za cenu několika stovek? 
Pochybuji, že potenciál zábavy 
této hry má alespoň desetinovou 
hodnotu. 


Autor: Atari 
Hodnocení: 40 % 


příliš složitá a většina protivníků 
se dá skolit několika údery bez 
jakékoliv taktiky. Snad trochu 
invence a možnost prozkoumat 
terén pod/nad sebou by z téhle 
hry udělaly hit. Takhle je to jen 
dobrá zábava na několik hodin. 
Nic víc. 


Autor: Kemco 
Hodnocení: 70 % 
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AKČNÍ 


Jaro velice lehce klepe na 
dveře a my si čekání na něj 
můžeme zpříjemnit hraním. 
A co k tomu vyzývá více než 
Toy Story 2, které má hraní 
přímo v názvu. Nebo si adre- 
nalin v krvi zpěníme nějakým 
tím závoděním? To by mohl 
přijít vhod Milfenium Racer 
nebo Tread Marks. Bohužel, 
žádná z těchto her není tako- 
vou bombou, aby nám vydrže- 
la až do příletu vlašťovek. 


= 
2] 
= 
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Firma Disney přichází s novou hrou, takže máte-li děti, sami 
jste neodrostli jeslím, mateřské školce či první třídě základ- 
ní školy, vítejte ve světě hraček. Pokud náhodou ještě 
neumíte číst sami, řekněte rodičům. 


7 
i 


Snad to napraví Messiah, 
který na sebe nechává čekat, 
ale v příštím čísle si snad už 
definitivně budeme moci 
zamumlat tichou modlitbičku 
a pořádně si s baculatým 
okřídlencem vychutnat 
nástrahy tohohle zkaženého 
světa. Do té doby se ještě 
můžete vyděsit multimediál- 
ním trapasem v podobě 
Kingova F13, jehož recenze se 
pro nedostatek vhodnějších 
rubrik ocitla v akčním chlíveč- 
ku. Tak se dejte do čtení 

a holdujte akci. Život je krát- 
ký. 


Tak co to tu máme? Hm, další 
akční hopsačka. Ten název mi ale 
něco říká. Ach tak, film. A dokon- 
ce druhý díl, no ne. Tak fajn, 
konec divení. Firma Disney 
Interactive spolu s Pixar's vyruko- 
vala s novou hopsačkou. Její pří- 
běh je prostý — ztratil se váš 
kámoš kovboj Woodie a vy, j 
vesmírný hrdina Buzz, ho bu 
muset najít. Hrou vás bude s 
zřejmě doprovázet celý konvoj 
spřátelených hraček. Kdo však 
film neviděl (stejně jako já), prav- 
děpodobně přijde o užší souvis- 
losti. Zpět však ke zmiňovaným 
přátelům. Překlad jejich jmen si 
raději odpustím, protože není bez 
zachování důstojnosti možný 
a navíc jsou všechna chráněna 


pavel zdarekAidg.cz 


V tomto čísle: 


Toy Story 2 obchodní značkou, jako například 
Str. 42 Mr. a Mrs. Potato (jejda — a je to 
65% venku). Na druhé straně se vám 


v nalezení Woodyho bude snažit 


Millenium Racer 
Str. 44 
75 


Tread Marks 
Str.46 
55% 


Stephen King's F13 
Str.48 
40% 


Top 10 


Half-Life 1/9995% 


Ouake III Arena 13/00 90 % 
Unreal Tournam. 6/99 90 % 


Rogue Spear | 10/9990% 
Half-Life: OF 12/99 85% 
Driver 11/99 85 % 


The Wheel of Time 13/00 85 % 
Ind. Jones and... 13/00 85 % 


Kingpin 11/99 85 % 
Rayman 2 12/99 85% 


zabránit celý gang záporňáckých 
robotů, robokachen, bigbossů, 
toxických kaštanů, které vás 

z výšky sousedovic stromu bom- 
bardují, o kyselinách rozlitých po 
zemi nemluvě. Prostě všechno, co 
vás děsí v těch nejhorších nočních 
úrách. A když ne vás, tak vaše 

i, jestli nějaké máte. 


ousta z vás si jistě pamatuje 
stařičké Duck Tales či Alladin 
— obojí hopsačky, sice ošizené 

o třetí dimenzi, přesto skvěle hra- 
telné. Ode dne jejich vydání 
uběhlo moře vody, technologie 
pokročila, stvořila sobě i třetí roz- 
měr, vyšší rozlišení a spoustu 
technických „vychytávek“, kterých 
kromě jiného využil i Rayman 2. 
Přestože jsou obě hry určeny pro 
stejnou spotřebitelskou skupinu, 
je Rayman na poněkud vyšší 
úrovní grafické i zvukové. 


Co se týká grafiky Toy 
Story 2, není si po tech- 
nické stránce na co stěžo- 
vat. Problém je ve ztvár- 

nění. Vynechám-li, že 
kamera celou dobu 
lítá jako šílená 
kdesi kolem 
hlavního hrdiny 
(lze ji sice 
vypnout, ale 
ve chvíli, kdy 
se na vás 
něco vyřítí 


k V VL 
nete duchem uzamčení ve světě 


dě 


z kterékoli jiné strany než zepře- 
du, nebudete o tom mít ani tuše- 
ní), barevné sladění této hry je 
natolik šílené, že pokud se vám ze 
světelných efektů rovnou nezved- 
ne žaludek, přijdete o oči. Jinak 
jsou ale grafické efekty jako déšť, 
kola na vodě po vašich krocích, 
otisky bot na suché podlaze, vlnící 
se pohled pod vodou a spousta 
dalších na vysoké úrovni. Jak jsem 
již psala — technologie pokročila. 


Ostatně i hudba je pěkná. 
Přesto mám pocit, poslechnu-li si 
to sluchem nezainteresovaného 
pozorovatele, že je neuvěřitelně 
jednotvárná. Zvuků si ve hře sice 
také příliš neužijete, ale i to málo, 
kterým jsou zastoupeny, je pěkné. 
Takové... dětské. 


Nicméně hratelnost této hry 
zůstává relativně slušná. Musím 
přiznat, že má své kouzlo. 
Základem tohoto kouzla je magic- 
ká věta: „Zkusím to ještě jednou, 
a když se mi to ani tentokrát 
nepodaří, vykašlu se na to.“ Přes 
tento okamžik se dá přenést jen 
dvěma způsoby — okamžitým 
zmáčknutím resetu nebo neko- 
nečnými pokusy o překonání pře- 
kážky. Jako plus se tedy musí hře 
Toy Story přičíst, že patří do první 
zmiňované skupiny. Pakliže tuto 
hru okamžitě neodsoudíte, zůsta- 
dětských pokojíčků s bleděmod- 
tými stěnami a růžovým kober- 
"cem. Světě, kde i židle se zdá být 
mrakodrapem, a to, že hračky 
mezi sebou mluví, je samozřej- 
mostí. 

Myslím, že je na čase se začít 


věnovat i jádru hry, ne jen obalu. 
Co se týká úrovní, můžete je 
ukončit hned několika možnými 
způsoby. Každý z vašich pěti přá- 
tel vám zadá úkol (ve většině 
úrovní je stejný, jen se liší pro- 
středky, kterými jej vyřešíte), 

a pakliže se vám to podaří, obdr- 
žíte bonus (doteď netuším, co to 
má být, asi jeden z mnoha sběra- 
telských suvenýrů americké mlá- 
deže), který vám nabídne odchod 
do další úrovně nebo setrvání 

a hledání dalších. Samotný hrdina 
je vybaven laserem, který můžete 
samozřejmě upgradovat (je to 
přece americká hra pro děti), 

a křídly, díky kterým doskočí dál 
a výš. Laserem je možné mířit 

i přesně — můžete si obrazovku 
přepnout do módu, ve které se 
koukáte rovnou skrz Buzzovu 
helmu a před vámi běhá blikající 


kurzor zaměřovače. Za zmínku 
stojí odraz Buzzovy tváře na skle 
helmy. 


V každém levelu se samozřej- 
mě dle univerzálního scénáře 
akčních 3D hopsaček nalézá 
mnoho předmětů — od 
Máriovských mincí přes životy 
navíc, bonusové zbraně až po 
dobíjecí baterie atd. Váš hrdina 
může běhat, skákat, šplhat, likvi- 
dovat nepřátele, nafukovat 
gumové kačenky a ani při pádu 
z výšky se nezabije, prostě ideální 
„superhrdina“. 


Jednotlivé úrovně od sebe 
oddělují animace z filmu Toy 
Story 2, z čehož vyplývá, že po 
zhlédnutí těchto ukázek na něj 
vlastně ani nebudete muset jít (až 
na ty chybějící souvislosti). Když 


bych si ovšem měla vybrat mezi 
filmem a hrou, film jednoznačně 
vyhraje. Rozlišení těchto klipů je 
oproti herní části hry nepoměrně 
horší, na dotvoření atmosféry 
však stačí. Po zabití některého 

z bigbossů, kterým bývá věnova- 
ná celá jedna úroveň, se objeví 
jakýsi bonusový filmeček, nechá- 
pu sice rozdíl mezi ním a ostatní- 
mi, ale když autoři píší, že je 
bonusový, nějaký rozdíl v tom asi 
bude. 


Co se týká ovládání, je hra při- 
způsobena konečným spotřebite- 
lům, pro které byla vytvořena, což 
jsou děti. Nebudete potřebovat 
několik prstů navíc jako u obdob- 
ných her s vyvinutějšími hrdinka- 
mi a možná, že vám jich i několik 
zbude (pokud si je neušoupáte při 
věčném přeskakování a vyskako- 
vání). S obtížností je to trochu 
o něčem jiném, buď je úroveň 
zvládnutelná během půl hodinky, 
nebo vytuhnete na dlouhé hodiny 
a nepomůže vám ani to, že se 
vydáte za jiným úkolem, protože 
nakonec skončíte nachlup stejně. 
Nevyváženost obtížnosti jednotli- 
vých misí příliš neodpovídá tomu, 
že by ji měly hrát desetileté děti, 
jak Disney inzeruje na internetu. 


Shrnuto podtrženo — je-li vám 
víc jak deset let, nezůstali jste 
mentálně na stejné věkové úrov- 
ni, nebude pro vás tato hra to 
pravé ořechové. O to víc by se 
nad ní dalo uvažovat, pokročil-li 
naopak váš věk mnohem dál 
a máte doma už nějaké ty ratoles- 


ti. Přesto si neodpustím melan- 
cholický pohled do dvojrozměro- 
vé minulosti. Jeden klasik řekl: 
Všechny změny jsou k horšímu. 
Snad se Disney příště zasnaží tro- 
chu jiným směrem. 


dj 


Bára Kallistová 
00G0087 


Výrobce: Disney Interactive/Pixar's 


Vydavatel: OnTime Solution 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 

HDD 60 MB, 3D karta 
Doporučeno: © P 200 MMX, 64 MB RAM, 8x CD, 


HDD 180 MB, 8MB 3D karta 
Multiplayer: © ne 
3D akcelerace: 
Verdikt: 


ano 


Poměrně slušná hratelnost, pěkná 
grafika, ale bohužel příliš dětinské, 
abyste si to se svými ratolestmi 
zahráli také. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Šedesát pět 
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MILLENNIUM RACER: 
YZK FIGHTERS 


Čtyři, tři, dva, jedna, start! Do toho burácivý zvuk 
přiškrcených tryskových motorů a nervózní jezdci. 


Závod začíná... 


Existují dva odlišné způsoby, jak někomu ublížit. A tvorba takových 


udělat dobrou závodní hru. Ten 
první spočívá v tom, že autoři 
vypracují systém, který bude 
maximálně přesně simulovat fyzi- 
kální chování všech objektů ve 
hře. Dále že zakoupí licence na 
použití těch nejlepších existujících 
závodních strojů (od klasických 
automobilů a motocyklů až po 
značkové snowboardy) a licencují 
si jména těch nejznámějších 
závodníků. Výsledkem je potom 
dokonalá, propracovaná simulace 


zvoleného sportu. A pak je tu 


druhá cesta. Cesta levnější, nikoliv 


však snadnější. 


Cesta co nejlepší hratelnosti 
a zábavy. Cesta, kterou se dali 
i tvůrci hry Millennium Racer. Zde 
jsou důležité pouze dvě věci, rych- 
lost a jednoduchost ovládání. 


První druh závodních her je 
určen fanouškům daných závod- 
ních prostředků, kteří neváhají 
strávit desítky minut nastavová- 
ním ideální tvrdosti tlumičů či 
úhlu, který mají svírat přítlačné 
plochy s tělem vozidla. Ten druhý 
je určen každému, kdo má chvíli 
času a neodolatelnou touhu být 
první a pokud možno u toho ještě 


sl 


ameStar 


her opravdu není snadná. 
Zdánlivá jednoduchost skrývá 
potřebu pečlivě vyvážit jednotlivé 
atributy hry, aby byla pro hráče 
přitažlivá a zábavná. Důležitý je 
design tratí, inteligence počítačem 
řízených závodníků a v neposlední 
řadě také grafické zpracování. 


Hra Millenium Racer vychází 
pod křídly společnosti Cryo, která 
se proslavila zejména svými kolo- 
sálními adventurami, které mnoh- 
dy připomínaly vzdělávací softwa- 
re či multimediální encyklopedie. 
Vzhledem k jejich propracovanosti 
by si tak člověk mohl myslet, že se 
jejich nová hra bude zabývat snad 
simulací závodů koňských spřeže- 
ní v římském cirku, ale opak je 
pravdou. Závodník tisíciletí je totiž 
čiročirou arkádou, ve které budete 
používat mozek pouze k tomu, 
aby našel způsob, jak se zbavit 
nepříjemně dotírajících závodníků 
za vašimi zády. Podtitul Bojovníci 
roku 2000 by pak mohl svádět 
k domněnce, že ke kýženému 
vítězství si budete pomáhat arze- 
nálem ničivých zbraní. | zde však 
budete překvapeni. Jedinou zbraní 
je váš dopravní prostředek a vaše 
šikovnost. 


Dopravním prostředkem však 
nejsou automobily či motokáry, 
ale skútry s tryskovým pohonem. 
Ačkoliv má hra v názvu (jak jsem 
už zmínil výše) magický rok 
2000, jedná se patrně o rok 2000 
podle jiného kalendáře, než je 
ten náš. Tomu by odpovídalo 
i prostředí, ve kterém se tyto 
silné stroje prohánějí. Názvy tratí 
jako Spaceport nebo Galactikus 
opravdu neevokují Žádný známý 
kout naší modré planety. Ale o to 
tady přeci vůbec nejde. Máte na 
čem jezdit, a máte kde. Víc není 
potřeba. 


Samotnému závodění, kromě 
samozřejmé instalace, předchází 
registrace nového závodníka, 
která s sebou přináší velmi pří- 


že, jemné překvapení. Kromě barvy 


svého stroje a kombinézy totiž 
můžete upravit i závodníkovu 
tvář. Připraveno je pro vás deset 
robotích masek, ale kromě toho 


© je zde možnost, kterou nabízí 


například NHL 2000. Závodit 
můžete opravdu sami za sebe. Do 
adresáře faces stačí nakopirovat 


| vaši podobenku ve formátu 


Windows bitmap (.bmp) či Targa 
TrueVision (.tga) a poté ji ve hře 


© pomocí intuitivních nástrojů 
- doupravit, aby vaší tváři či tlamce 


vašeho oblíbeného domácího 
mazlíčka seděla kapuce závodní 
kombinézy. Milé. Kromě toho si 
ještě můžete vybrat motor, který 
bude pohánět váš skútr. Motor 
má čtyři charakteristiky: akcele- 
raci, snadnost ovládání, schop- 
nost skákat a kvality přídavného 


Millennium Racer: 
Y2K Fighters 


Výrobce: Creat 

Vydavatel: Cryo 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 120 MB, 3D karta 

Doporučeno: © P 300, 64MB RAM, 8x CD, 
HDD 100 MB, 3D karta 

Multiplayer: © ano 


D3D 

Kvalitní nenáročné závodění na 
podivných strojích. Škoda jen, že se 
po soupeřích nedá střílet. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 
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Grafika 


Obtížnost 


Sedmdesát pět 


spalování. Výběr potom záleží na 
způsobu, jakým se vyrovnáváte 
se záludnostmi tratí. Pokud jste 
jako já, určitě si vyberete rychle 
akcelerující motůrek, protože při 
častých kolizích prostě nebudete 
mít čas na získání plné rychlosti 
stroje zrychlujícího tempem pře- 
stárlého slimáka. Méně ostřílení 
jezdci, kteří neradi odírají lak ze 
svého plechového miláčka, pak 
jistě zvolí výbornou ovladatelnost 
za cenu rychlosti a ti nejlepší 
oželí ovladatelnost a dopřejí si 
rychlý a dobře skákající stroj. 


Po těchto úvodních formal- 
tách už nezbývá než vybrat 
samostatnou jízdy či celý seriál 
závodů, obtížnost a vrhnout se 
do víru dění. Po krátkém předsta- 
vení tratě začne odpočítávání 
a závodníci žhaví motory svých 
proudových vozítek. K jejich 
ovládání slouží, kromě směro- 
vých šipek, volantu či joypadu, 
pouhá dvě další tlačítka. Jedním 
z nich aktivujete přídavné spalo- 
vání a druhé umožňuje vašemu 
skútru měnit vertikální postavení 
vůči trati, což lze zjednodušeně 
popsat jako obyčejné skákání, 

i když s motorkou... po startu 
závodníci včetně vás prudce 
akcelerují, aby vzápětí seznámili 
kapotáž svého stroje s prvním 
patníkem u trati. Závodník zakle- 
je a jede dál, a tak pořád dokola. 
Všichni zúčastnění jsou nejspíše 
pěkní vykukové, neboť se při 
předjíždění s oblibou častují hláš- 
kami, které by se daly očekávat 
spíše u závodníků-juniorů. Třeba 
časté: „See you later,“ přímo 
svádí k doplnění o druhou část - 


„aligator!“ — a k následné odpo- 
vědi: „In a while, crocodile!“ 
Prostě jako děti. 


Pokud ovládnete svou touhu 
neustále do něčeho narážet 
a naučíte se využívat různých 
figlů, které hra umožňuje (jako 
je například narážení do soupeřů 
s cílem poslat je čelem proti zdi), 
jistě se vám podaří vyhrát. Každé 
vítězství pak s sebou nese kromě 
dobrého pocitu z porážky protiv- 
níků také bonus ve formě nově 
zpřístupněné trati, která je zase 
o něco záludnější než ta, co jste 
právě zvládli. Tratí je ve hře 11, 
a možná o něco víc... Každá 
z tratí je vybudována v odlišném 
prostředí od pekelně žhavé lávy 
vůkol po ledové království. 


Historie a konkurence 


Všechny jsou však umístěny na 
platformách uprostřed vesmíru, 
a tak stačí nepodařený skok či 
nezvládnutí samohybu v šikaně 
a vy se octnete v nezáviděníhod- 
né roli Kennyho, který umře. 
Naštěstí ne nastálo, po několika 
sekundách jste exhumování 

a můžete se ještě pokusit dohnat 
ztrátu, kterou jste svým galaktic- 
kým výletem nabrali. 


Dokonce se vám to může 
podařit, alespoň na některém 
z nižších stupňů obtížnosti. To je 
jedna z mnoha velmi příjemných 
vlastností této hry. Situace, kdy 
jediná chyba v závodě znamená 
konec všem nadějím na dobré 
umístění, může být velice frust- 
rující. Tady se prostě jen oklepete 


Wacky Wheels — zábava pro jednoho a naprostá závis- 
lost pro více hráčů. Motokáry řízené zvířátky metajícími 
po sobě projektily v podobě ježků dokázaly hráče k obra- 


zovce doslova připoutat. 


Micro Machines — závody angličáků v domáckých prost 
dích od kuchyně po koupelnu, které umožňovaly hru tří 
hráčů u jednoho počítače, dnes se pracuje již na čtvrtém 


pokračování. 


Powerboat Racing — závody rychlých člunů v příjemné 
akcelerované grafice, ale s nepříliš dokonalým ovládáním 


a studenou vodou. 


Motorhead — jedna z nejlepších závodních her vůbec. 
Hráče si získala zejména dobře zvládnutým technickým 
zpracováním, díky kterému byla hra opravdu rychlá 


a dynamická i na opravdu slabších počítačích, a získala si 
tak oblibu mnoha hráčů, autora této recenze nevyjímaje. 


Star Wars: Epizode I Racer — novější hra, která těží z pro- 
středí Hvězdných válek, kde místo aut závodí superrychlé 


raketky. Svým zpracováním má k Milfenium Raceru nejblí- 


ze. 


.....B 


„LNáur 
Pa uerrop 
ztyeé 
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« GuGA “ 

4 se Pa 
a zase vytočíte obrátky motoru 
na maximum. 


Další výraznou kladnou vlast- 
ností celé hry je její vizuální pre- 
zentace. Vše je v podstatě podří- 
zeno plynulosti hry. Prostředí je 
jednoduché, ale rozhodně se 
nedá říct, že by bylo fádní. 
Naopak, rychlé střídání volných 
prostranství, úzkých tunelů 
a záludných šikan vtáhne hráče 
doprostřed dění, takže si až při 
desátém opakování jedné tratě 
začne všímat objektů kolem 
a nádherně ztvárněného vesmíru 
plného hvězd. 


Kromě již zmíněných hlášek se 
ve hře vyskytují nejrůznější 
zvuky, od hluku proudových 
motorů až po šumění deště. 
Veškeré zvuky jsou však tlačeny 
do pozadí rytmickou taneční 
hudbou, která je uložena ve for- 
mátu Audio CD, takže si ji může- 
te pouštět ve věži třeba před spa- 
ním, radši ale potichu... 


Millenium Racer staví na jed- 
noduchém konceptu zábavy. 
Není to hra pro zaryté intelektu- 
ály, kteří se nedokáží bavit 
u ničeho jednoduššího, než je 
psaní seminárních prací o pato- 
logickém vlivu akčních her na 
psychiku hráčů. Za to se u ní 
odreaguje většina ostatních lidí. 
Nebo alespoň většina hráčů počí- 
tačových her. 


Otakar Schón 
00G0088 
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Domovská stránka je na www.treadmarks.com. Spadá pod síť 
www.longbowdigitalarts.com. Řádově miliony přístupů, alespoň 
podle počítadla. Hezké číslo na malou rodinnou firmičku. 
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Je docela zajímavé, že hra se zatím 

prodává jen na internetu. Na druhou 

stranu, pro naši hráčskou obec to 

není zrovna výhodné. Právě zde se 

ale skrývá hlavní myšlenka. | poměr- 

ně neznámé a malé autorské týmy 

mohou prorazit pomocí internetu, 

aniž by musely být pod křídly nějaké 

silné distribuční společnosti. 

Příkladem je právě rodina McNallyů | 
a jejich firmička LDA. 
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roční 
předplatné 
(12 čísel) 


půlroční 
předplatné 
(6 čísel) 


čtvrtletní 
předplatné 
(3 čísla) 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 
[I běžně [1 doporučeně 


firma 

IČO, DIČ* 
jméno a příjmení 
ulice, číslo 

PSČ, obec 

rodné číslo 


telefon, e-mail 


*tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


Jak si předplatit: 
Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek 
a odešlete na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na 
tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 07/44 45 45 59 (SR). Můžete také 
mailovat na predplatne Aidg.cz (ČR) nebo magnet ©press.sk (SR). 


ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


12 čísel 1176Kč 1326Kč 1404Sk 16445Sk 
6 čísel 591 Kč 666 Kč 712 Sk 832 Sk 
3 čísla © 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
Seydlerova 2451 Teslova 12 
155 00 Praha 5 821 02 Bratislava 


RECENZE [iii 


ční 


Ak 


Ad 


a 


Temnota noci se prostírala všude kolem. Měsíc se marně 
pokoušel zpoza mraků narušit ten ponurý kolorit, ale 
nedařilo se mu to. Naštěstí. Seděl jsem na mramorové 
desce a svá bolavá záda opíral o chladný náhrobek. Mé oči 
byly upřeny do displeje laptopu, který si hověl na mých 


kolenou. Stiskl jsem F13. 


Atmosféra je věc, které si na 
hrách vážím ze všeho nejvíc. Je 
úplně jedno, o jaký herní žánr jde. 
Pokud chybí hře atmosféra, stává 
se z ní jakýsi polotovar, který je 
dobrý maximálně ke zkrácení vol- 
ného času, nikolivěk však k dobré- 
mu hernímu zážitku. Samozřejmě, 
že atmosféra není to, s čím hra 
stojí či padá, nicméně ji osobně 
při rozhodování o tom, zda je 
nějaká hra dobrá, nebo špatná. 

A po zkušenosti se Stephen 
King “s F13to u mě platí dvojná- 
sob. 


Vive 


co je třeba po celou dobu čtení 
této recenze vést v patrnosti. F13 
není hra. Je to spíše taková hříčka, 
která se skládá z několika částí, 
přičemž jedna je překvapivější než 
druhá. Předpokládám, že chcete 
vědět, co je hybridní F13 zač. 
Vypusťme démony ze sklepení 


pekel, ať se mohou pobavit s vámi, 


a pojďme na to. 


Nejprve jsem se moc těšil. Když 
jsem si však přečetl, že produkt 
nesoucí jméno jednoho z nejlep- 
ších hororových spisovatelů sou- 
časnosti není hra, ale takové jakési 
multimediální cosi, těšil jsem se 
o něco méně. A pak to přišlo. 


Začněme na počátku. Máme tu 
příběh. Lze předpokládat, že všich- 
ni dobře znáte klávesnici svého 
počítače. Zcela v horní řadě se 
nachází funkční klávesy označené 
F1 až F12. Vchod do zakázané 
komnaty, jablko ze stromu pozná- 
ní a klíč k Pandořině skřínce se 
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nachází pod klávesou F13, kterou 
vám tam ti prevíti z Microsoftu 
zapomněli přimontovat. Možná 
dobře věděli proč. Klávesa F13 by 
vás měla přenést do světa děsu, 
strachu a tajemna. Do světa, který 
se pro vás multimediální cestou 
rozhodl otevřít ten nejpovolanější 
mistr hrůzy. A upřímně řečeno, 
myslím si, že to neměl dělat. Ne 
proto, že by ten svět byl tak mrazi- 
vý a temný a při konfrontaci s ním 


Stephen King 


Stephen King se narodil v Portlandu 
(Maine, USA) v roce 1947 jako 
druhý syn Donalda a Nellie Ruth 
Pillsbury Kingovic. Střední školu 
ukončil v roce 1966. Na University 
of Maine v Oronu psal do školních 
novin. Vysokou ukončil roku 1970 

s B. S. z angličtiny a kvalifikací vyu- 
čovat na střední škole. V lednu 1971 
se oženil s Tabithou Spruceovou. 
Svou první povídku publikoval 

v pánském časopise krátce po 
dokončení vysoké školy. Na jaře 
1974 vychází jeho první román 
Carrie, který se velice dobře prodá- 
vá. Přicházejí další romány (druhý 

v řadě je Salem “s Lot) a Kingova spi- 
sovatelská hvězda začíná naplno 
zářit. V současnosti je King jedním 

z nejpopulárnějších hororových spi- 
sovatelů na světě. Jeho dílo bylo a je 
velice často filmově adaptováno. Za 
všechny jmenujme tyto filmy: Carrie, 
The Dead Zone, The Shining, 
Christine, Salem's Lot, Firestarter, 
Cujo, Pet Sematary (Hřbitov domá- 
cích mazlíčků) a Misery Misery 
nechce zemřít). ; 
Stephen King má tři děti laomi 


Rachel, Joe Hilla a 


by vás mohla potkat srdeční zásta- 
va. Spíše z toho důvodu, že klávesa 
F13 otevírá svět prázdný a nená- 
paditý. A ještě něco otevírá. 
Otázku, komu je tento produkt 
určen. 


F13 se skládá z pěti částí. 
V jedné najdete bu bu bu screen- 
savery (škoda, že na nich nejsou 
více zastoupeny motivy 
z Kingových děl — nicméně i tak 
nejsou špatné!), jež mají odrážet 
Kingovu fantazii a tvorbu. Druhá 
nabízí nějaké ty wallpapery se stej- 
nou tematikou. Třetí obsahuje 20 
zvukových efektů ve stylu: rána 
sekerou, křik, bouře, bodnutí 
nožem do dutiny břišní, krvácení 
aj. Čtvrtá a patrně ta nejcennější 
část v sobě ukrývá 84 stran textu 
Kingovy novely 
Everything s Eventual. Příběh 
z mistrova pera, dosud nikde 
nepublikovaný, bohužel nezachra- 


ňuje pustotu celého projektu (není 


ani příliš dlouhý na to, aby se 
fanoušek mohl uklidňovat tím, že 
si za svůj peníz exkluzivně pořídil 
Kingův román). Poslední částí je 
herní komůrka, ve které by se vám 
srdce mohlo skutečně zastavit 
(ovšem rozhodně ne úžasem). 
Vybrat si sice můžete hned ze tří 
her, ale až vám řeknu, o co jde, 
možná pochopíte, že slovo „hra“ 
je trochu nadnesené. 


První nese jméno No 
Swimming. Není to hra temná ani 
děsivá — není to totiž vůbec hra. 
Jde o hříčku, jejíž princip bude 
jasný každému, kdo kdy vkládal 
virtuální žábu do virtuálního mixé- 
ru. Kategorie, kam tohle krmení 
rybiček spadá, by mohla nést 
nálepku morbidní interaktivní 
video. V praxi se to jeví tak: před 
vámi se nachází výhled na mořské 
dno a šplouchající vlnky na hladi- 
ně moře. Pod tím vším je lišta, ve 
které si zatím klidně trůní nosoro- 
žec, pes, krokodýl, kráva a kůň. Váš 
kurzor je změněn v odsekutou 
pracku, kterou vyzvedáváte jedno- 
tlivá nebohá stvoření (nádherně 
kňučí hrůzou) a vrháte je do vody 
napospas hladovým piraňám. 
Následné drama, trvající několik 
vteřin, si jistě dovedete představit. 
Výsledná kostra klesající na dno je 
v první minutě hry ještě celkem 
zábavná, ale za pět minut už to asi 
těžko snesete. Ehm — vážně jsem 


v minulé větě napsal „hra“? 
Shrnuto: Dost dobrá záležitost pro 
žáčky první třídy, kteří se učí roz- 
poznávat zvířátka. Nic pro hororo- 
vé maniaky. 


Druhá věcička je již o něco lepší. 
Ne že by se před vámi najednou 
zjevila nějaká adventura — u všech 
rohatých, to ani náhodou — ale 
morbidní podívaná pokračuje 
a tentokrát je navíc doplněna divo- 
kou klikací akcí. Jestli nemáte rádi 
brouky, pak se u Bug Splat možná 
i pozvracíte. Anebo se vám tlučení 
nebohých hnusně nechutných 
masitých hmyzáků natolik zalíbí, 
že si skrze ni začnete léčit svou 
fobii. Váš úkol spočívá v tom, že 
v každém kole musíte za určitý 
časový limit utlouct všechny brou- 
ky, kteří se vám na obrazovce 
vylíhnou. Brouků přibývá, limit se 
zkracuje a nástroj, kterým je 
můžete rozmáznout, se každých 
pět kol mění. Začínáte s plácačkou, 
pak přijdou noviny, pak úzké kla- 
divo... Je to docela fuška, chvilku 
i zábava, ale takhle se opravdu 
nedají trávit herní večery. 


Třetí a poslední hra se jmenuje 
Whack a Zombie. Jde o variaci na 
zabíjení brouků, akorát mlátíte po 
hlavě kostlivce lezoucí z hrobů na 
hřbitově. Devět hrobů, v každém 
kole vyšší počet kostlivců (již jsou 
prokládání výkonnějšími potvora- 
mi — zombie, duchové) a ti záludní 
mrtvoláci po vás navíc vrhají své 
tělesné partie. Každý zásah kostí 
nebo — nedej bože — lebkou vás 
zraňuje, a po určitém počtu zása- 
hů jdete do hrobu za nimi. Celé 
hraní tedy opět závisí na rychlosti 
vašeho klikání a možná se vám ne 
náhodou vybaví vzpomínky na 
digitální hry. 


Celkově je F13 naprosto nepo- 
chopitelnou a zbytečnou směsí, 
která sice obsahuje nějakou tu 
zajímavůstku, ale těžko říct, komu 
je určena. Hororový fanda na 
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novelu, možná jednou pozabíjí 
brouky a nemrtvé, ale co pak? 
Instalovat screensaver s temným 
domem či mrkajícíma očima? Je to 
hezké, ale copak se u Blue Bytu 
nestydí takovou multimediální slá- 
taninu označit Kingovým jménem 
a ještě ji prodávat? Těch pár wall- 
paperů nemá zase takovou kultov- 
ní hodnotu, aby je fandové museli 
vlastnit. O hudbě, respektive 

o centrální skladbě, je lepší nemlu- 
vit. Už dlouho jsem nezaregistro- 
val tak hloupé a ušislyšné (variace 
na „očividné“) vykradení hlavní 
melodie z Coppolova Draculy. 
Brrr. A chcete mluvit o strachu? 


Líbilo se vám Sanitarium, pro- 
stoupila vás atmosféra Resident 
Evil 2, báli jste se při hraní 
Nocturne? To byly hry! F13 není 
ani hra, ani zajímavý multimediál- 
ní projekt. Co ovšem je, to nedo- 
káži charakterizovat. Rozhodně mě 
během jeho „hraní“ nejvíce vyděsil 


Stephen King's F13 


Výrobce: Presto Studios 


Vydavatel: Blue Byte 

Minimum: P 166 MMX, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 200 MB 

Doporučeno: © P 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 320 MB 


Multiplayer: ne 
3D akcelerace: ne 
Verdikt: F13 je „hra“, která není ani tak 
dobrá, aby vám ji bylo možné 

doporučit, ani tak špatná, aby ji 
bylo možné zcela zavrhnout. 


Čtyřicet 


Karlův (nejde o herní postavu; 
mám na mysli K. Papíka) výkřik, 
když si kleštičkami přiskřípl prst. 
To byl skutečný děs! A jsem si jist, 
že Karel cítil přesně takovou bolest 
z této nehody (už podle toho vřís- 
kotu) jako já ze zklamání. Bolí to, 
pane Kingu, ale jsem si téměř jist, 
že vy za to ani tak nemůžete. 
Bohužel, je na tom vaše jméno, 

a to mělo zaručit kvalitu. Škoda. 


Teď něco pozitivního. Když 
odhlédnete od toho, že za F13 
musíte zaplatit, najdete na něm 
pár zajímavých věcí. Být to freewa- 
re, bezpochyby byste všem zná- 
mým nadšeně ukazovali, jak krmí- 
te rybičky, jak zabíjíte brouky a jak 
tlučete kostlivce. Vaše tetička by 
možná zapomněla vzít své léky, 
když by na ni z monitoru mrknul 
screensaver v podobě zlých očí 
a sestřička by snědla své vlasy, 
když byste přestali pouštět ten 
odporný zvuk lebky, z níž právě po 
zásahu tupým předmětem vyletěl 
mozek. No a pořád je tu ta novela. 
Přestože je krátká, je od Kinga 
a není marné si právě na hororo- 
vém příběhu pocvičit znalost ang- 
ličtiny. Jenže tohle CD se bude 
prodávat, a tak radím: volte podle 
ceny. Když to bude do 500 Kč, tak 
to berte. Do sbírky mezi hororové 
fetiše se to jistě hodí a nelze pře- 
dem odhadnout, kdy vás zachvátí 
potřeba vidět rozmatlaná broučí 
tělíčka po stolní desce (nechováte- 
-li doma šváby, je to jedno z řeše- 
ní). Nad 500 Kč to neberte a raději 
šetřete na Alone in the Dark 4 
nebo na Evil Dead. 


Já si jdu ještě pozabíjet pár 
brouků, nahodím wallpaper 
s pohřebním vozem, zapnu sceen- 
saver s klaunem (jak já nesnáším 
klauny!), a než půjde spát, nakr- 
mím rybičky. A bacha na klávesu 
F13. Člověk nikdy neví, co za 
hrůzu ho tam čeká. 


Pavel Žďárek 
00G0090 
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dějiny. Hej? Hej! HEJI! 


" RollerC. Tijcoon, — 4/99.90|k 
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Tohle je už fakt skoro moc. 
Vždycky se.říkalo, že Maxis je 
schopen simulovat cokoliv, Á 
vždycky se:říkalo; že Maxis je. 7 
OCHOTEN simulovat cokoliv 

(to:rozhodně není totéž), 

vždycky se čekalo,.kam.až 

móhoóu v Maxisů dojít.A je to o o 

tučFeň samý člověk. co:kdysi nasa ka RE 
vymyslel SimCity, dokončil 9 
a právě vrhl na-trh simůlátor 


simulátor života, Jasně, že 
mluvím'o The, Sims,,o čem 
jiném bých na tomto místě 

V této rubrice mohl tento ++ 
měsíc mluvit? The.Sims.jasně 
ukazují, že na,poli.počítačo- 
vých-her ještě rozhodně nebylo 
řečeno vše, že ještě rozhodně 
nebylo vymyšleno:vše, ukazuje; 
že pořád. ještě je kam zajít. 
Bezva -dneska si hrajeme na 


* to, že žijeme;-ale zítra? Co 


bude zítra? Nebudeme si zítra ; 
hrát-na to; že sí hrajeme? 
„ÚNevím, je-li SimGame na cestě, 
ale.ode dneška už jsem-ocho, 
©ten věřit Všemu. I tomu, že já 
nejsem já, že jsem jenom.oby- 
čejná figurka vnějaké ještě < 


mě; sakra, zajímalozkdorsedí 
za klávesnicí:a klikáním myší 
nám mění počasí, myšlenky, 


diktor bocanAidg.cz 


V tomto čísle: 


The Sims 
Str. 50 
8ď* 10" 


Invictus 
Stř:54 

75% 
Airport-Inc: 
Str. 58 

45% 


Jop 10 
Age of Empiresdi 11/99 90% 
"Aloha Centauri © -3/9990 % 


Fighting'Steel + * 18/99 90%: 

Dungeon Keeper 2 8/99 90% 
"Homeworid -© 12/9985% 

Jagged Alliance 205/99:85 % 

Imp:-Galactica-Il * 13/00 85% T , ; = 

Age of Wonders 13/00 85 % E : 4 S 


The Sims nové 80% 


Jsou hry divné a jsou hry divnější. Některé hry jsou divné svým neotřelým 
zpracováním (třeba MDK), některé jsou divné svým nápadem. Třeba The Sims. 
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Na zelené travičce jsem si posta- 
vil domeček. Jedna stěna, druhá 
stěna, třetí stěna, čtvrtá stěna, pátá 
stěna... jejda, pátou stěnu zbourat, 
postavit střechu, plot a na zahrádku 
jabloň. Domeček je prázdný, nej- 
prázdnější, tak koupíme akvárium 
a postel, nad postel dáme obraz, 
pod postel dvoje ponožky a do 
akvária talíř. Do kuchyně patří led- 
nice, tak tam šoupneme hned dvě, 
kuchyňskou linku natřeme na 
modro, aby ladila s červenožlutou 
zdí, a ke stolu přistrčíme židli, pro- 
tože kdo židli má, bydlí. Uf. 


Maxise, Maxise, co nám to pro- 
vádíš? Nejdřív si simuluješ kde co, 
a vida, že lidem se to líbí, magoříš, 
magoříš, až jsi asi definitivně zma- 
gořil. Město? Dobrá. Mrakodrap? 
Dobrá. Přírodní park? Dobrá. Zase 
město? Uf, budiž. Mraveniště? He- 
ehm... dobrá. Přírodu? Ach jo. 
Život? Eh... co? Žití, bydlení, milová- 
ní, kopání sousedů do zadku, spr- 
chování, hádky i smiřování, civění 
na bednu, hádky s bednou, nákupy 
do bytu, přestavba domku, přesá- 
zení zahrádky, zalévání kytek, spra- 
vování plotu... Jak říkám — zmago- 
řils. Jak jinak si tohle všechno 
vysvětlit? 


Dneska jsem přišel z práce domů 
a co nevidím? Umyté nádobí, ustla- 
ná postel, noviny ve sběru a kytka, 
co už vypadala, že lehla, září veselý- 
mi barvami. „To snad ne?“ povídám 
si. „Co se to děje? Co provádí moje 
žena? To vypadá... to vypadá, jako 
by ji ovládal... někdo jiný.“ A taky že 
Jo. 


The Sims jsou další z řady „Sim“ 
her od Maxisu a jde zřejmě 
o vrchol simulační mánie téhle 
firmy. Po všech možných a nemož- 
ných SimPatlaninách přichází hra, 
která simuluje nás — lidi. Simuluje 
nás věrně a překvapivě zábavně, 
simuluje nás se vším všudy (nebo 
alespoň s lecčíms všudy) a dělá to 
formou novátorskou a líbivou. 
Napadá mě hned teď zkraje jedna 


VA 


otázka: Příště bude co? 


Hru začínáte výběrem rodiny. 
Ty předvolené jsou nic moc, tak si 
vytvoříte vlastní — jménem počína- 
je a barvou vlasů a objemem pan- 
děra všech členů konče. Rodina 
nafasuje do začátku jedny hadry 
a něco peněz, za které si buď hezky 
koupíte jeden z připravených domů 
nebo alespoň pronajmete zelenou 
louku, na níž nějaký ten kumbál 
vlastníma rukama (fuj) postavíte. 
A pak se to rozjede. 


Zrovna včera přišli na návštěvu 
Frfňákovi z vedlejší ulice. No to byl 
děs. Stará Frfňáková ani nepozdra- 
vila, místo toho rovnou rozložila 
své masivní pozadí na našem 
novém fialovém gauči a zapnula 
Esmeraldu. Frfňák vytáhl z ledničky 
pivo a začal mě nudit svými neuvě- 
řitelně hloupými nápady, týkajícími 
se zušlechťování nějakých tykví. 
Dvě hodiny a třicet dva minut jsem 
to vydržel, pak letěli oba sousedi 
z okna i s ožužlanou pizzou. 
Koberec, který posmrkala 
Frfňáková, vyměním zítra. 


The Sims de facto funguje ve 
dvou základních módech — módu 
stavebně upravovacím a módu žijí- 
cím. Zatímco v prvním z nich je hra 
vždy zastavena a vy můžete prová- 
dět cokoli, jak dlouho chcete, žijete- 
-li v módu druhém, běží normální 
čas (standardní simcityovské tři 
rychlosti a pauza), střídá se den 
a noc atp. Máte rodinu, svěřený 
pozemek se silnicí a poštovní 
schránkou a netušené možnosti. 
Prvním vaším úkolem je postarat se 
svým simáčkům o bydlení. Jelikož 
jsou vaše zdroje docela omezené, 
budete se muset zpočátku spokojit 
spíše s menším domkem typu 
1+,něco jako kuchyň“, postupem 
času ale dojde na přestavby a úpra- 
vy a skončit můžete s patrovým 
palácem, čítajícím desítky místností 
a místnůstek, několik koupelen, 
bar, kulečníkový stůl a na zahradě 
bazén. Stavění probíhá způsobem 
poměrně intuitivním (myší klikáte 
a taháte po čtvercové síti), své neu- 
vážené kroky můžete vracet zpět, 
čas vás netlačí — prostě stavebnice, 
jak má být. 


Vaše možnosti jsou veliké — 
můžete stavět a bourat zdi, umisťo- 
vat roztodivné druhy oken a dveří, 
pokládat koberce i dlažbu, tapeto- 
vat, malovat zdi zevnitř i zvenku 
(nejefektnější je, když si na cihlo- 
vou nebo betonovou zeď zvenku 
namalujete prkna), nastavovat na 
přízemní domek celkem jedno 
patro, stavět schody, ploty, chod- 
níčky. K dispozici je i zmíněný 
bazén, přistávací plocha pro vrtul- 


níky chybí. 


Postavený dům můžete zařizovat 
a zase máte na výběr snad všechno, 
co vás napadne. Do domku vkládá- 
te na zvolená místa ledničky, trou- 
by (checht), mikrovlnky, kávovary 
a podobnou kuchyňskou havěť, 
strategicky po bytě rozmisťujete 
stoly, židle, křesla, křesílka, televize, 
počítače, rádia, kytky, akvária, biliá- 
rové stoly, postele, obrazy, piána 
a spoustu dalších nesmyslů. 
Důležitou věcí je také telefon (tím 
k sobě zvete návštěvy), požární hlá- 
sič a alarm proti ošklivým zlodějům 
a lapkům (které když lapíte, dosta- 
nete odměnu). 


Stavění a údržba domu podléhá 
sympaticky logickým zákonitostem 
a vaším primárním úkolem je, aby 
se v něm vašim simům líbilo. 
Pokoje musí být řádně prosvětlené, 
plné zeleně a pohodlného nábytku, 
koupelna veliká a pokud možno 


Piisné 


oddělená zdí od ostatních místnos- 
tí, v kuchyni musí trůnit obrovský 
kuchyňský stůl a bez rádia nebo 
televize by si také málokdo dokázal 
představit lenošení. 


Stavění domu a jeho zařizování 
je sice fajn, ale to hlavní se odehrá- 
vá jindy. To hlavní je totiž Život a to 
je to,co The Sims odlišuje od čeho- 
koli jiného. 


Měli bych mermomocí přirov- 
návat, připodobnil bych The Sims 
spíše ke „hrám“ typu Dogz nebo 
Catz nebo rovnou k Tamagoči, než 
k SimCity nebo RollerCoaster 
Tycoonu. Prostě máte lidi, se který- 
mi žijete ve vámi vytvořeném pro- 
středí a vaší hlavním úkolem je, aby 


se dožili co nejspokojenější dalšího 
© rána. V menu máte docela zastrče- 


nou takřka nejdůležitější volbu hry 
— můžete si zde totiž zvolit, chcete- 
li, aby byli simíci alespoň trochu 
svéprávní, nebo ne. Nastavíte-li jim 
trochu vlastního rozumu, snaží se 
alespoň neumřít — nají se, když 
potřebují, dojdou si na záchod, 
když potřebují, a večer zalezou do 
nejbližší (prázdné) postele. Pokud 
tuto volbu vypnete, končí veškerá 
jejich vlastní činnost u uhnutí 

z cesty jinému simovi — jinak stojí 
jako solné sloupy a čekají, dokud 

s nimi něco neuděláte nebo neu- 
mřou. 


No — a co že to s nimi vlastně 
můžete dělat? Leccos. Ráno vstane- 
te, jdete si odskočit, vyčistit zuby, 
potažmo jiné části těla, pak zřejmě 
přijde snídaně (u spárovaných 
druhů dělá snídani pro oba obvykle 
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JAK TO VŠECHNO ZAČALO 


Will Wright, člověk, který hlavně za 
The Sims stojí (a také za SimCity 

a dalšími SimNesmysly), se zabýval 
konceptem hry už před léty. Chtěl vzít 
to nejlepší ze SimCity 2000 

a SimToweru a udělat něco jako 
SimHouse — stavění rodinného 
domku, jeho zařizování nábytkem 

i spotřebiči, atd. Myšlenka se zdála 
zajímavá, ale celkem málo nosná, tak 
se začalo pracovat na rozšíření, z jed- 
noho domu byla celá čtvrť — a nápad 
se tak obloukem vrátil k SimCity. Tak 
chudák Will všechno zahodil a začal 
přemýšlet jinak — začal přemýšlet 

o lidech. Myslel, že by v domě mohli 
žít lidé a že by mohli adekvátně reago- 
vat na to, co s domkem děláte. Byli by 
spokojení nebo nespokojení, hladoví 
nebo najedení, veselí nebo smutní, 
všechno podle toho, v jakém prostředí 
je necháte žít. Pak z toho nějak vyply- 
nulo, že by lidičky mělo jít i ovládat, 
no a odtud byl ke konečnému koncep- 
tu The Sims jen krůček. 
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jen jeden), a potom už přijede 
auto, které některé vyvolence odve- 
ze do práce (pro děti přijede klasic- 
ký žlutý autobus). Je-li sim v práci, 
je mimo — přestane existovat do té 
doby, než se z práce (s patřičným 
obnosem) vrátí. Zbylými členy rodi- 
ny můžete zatím provádět klasické 
věci, co nepracující provádějí. 
Koukáte se na televizi, čistíte akvá- 
rium, krmíte žraloky a drhnete 
bazén, uklízíte, učíte se rusky, vaří- 
te, spíte. Můžete si pozvat podobně 
vytížené sousedstvo na návštěvu 

a zmíněné aktivity provádět společ- 
ně, můžete také lehnout do postele 
a nedělat nic. AŽ dorazí pracující 
část rodiny domů, měla by na ni 
čekat nějaká ta večeře a noviny na 
stole, no a pak je čas na běžnou 
rodinnou zábavu. Můžete udělat na 
zahradě piknik, koukat na televizi, 
pustit si hudbu, povídat si, tanco- 
vat, veselit se nebo se hádat. 


Ač vám zpočátku přijdou vaše 
možnosti nevídané, po čase zjistíte, 
že je hra až překvapivě omezená. 
Nemyslím teď detaily, jako že 
neperete prádlo a nádobí myjete 
tak, že je vložíte do dřezu, myslím 
teď hlavně omezenost prostředí. 
Všechno, co se ve hře odehrává, se 
odehrává jen ve vašem rodinném 
domku a bezprostředním okolí — 
nemůžete tedy zajít do kina nebo 
do divadla, nemůžete ovládat lidi 


Maxis ve svých 


i 
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v práci, nemůžete ani na nákup 
nebo na policejní stanici. Nemůžete 
vlastně nějakým jednoduchým způ- 
sobem ani zajít na návštěvu, 
návštěvníky můžete pouze zvát 

k sobě a tam je přijímat. Překvapivé 
je také neimplementování pracov- 
ního týdne — všechny dny jsou stej- 
né a víkend nepřijde nikdy. 
Všechna tato omezení tu jsou, ale 
tak nějak mi připadá, že jsou tu 
vědomě a účelně. Ono totiž i s tou 
jednou rodinou máte práce až nad 
hlavu, chcete-li, aby se jim žilo 
hezky a vesele. Začnete proklínat 
den za to, že má jen dvacet čtyři 
(nebo kolik) hodin, začnete se ptát, 
jak to ti lidé stíhají, a třeba si i více 
začnete vážit manželky, až budete 
muset jednou (byť virtuálně) dělat 
to co ona. 


Aby vám nebylo moc smutno, je 
tu jedna možnost, jak ovládání 
jedné rodiny zpestřit, a tou je sou- 
sedství. Sousedství je definováno 
jako hromádka domků s jejich 
několika obyvateli. Právě v něm si 
vytvoříte novou rodinu, kterou 
umístíte na volné místo, a vtip je 
v tom, že takových rodin si můžete 
vytvořit i několik. Tyto rodiny si žijí 
samy, ovládané počítačem, ovšem 
kdykoli můžete ze své hry vyskočit 
a přepnout se do života rodiny jiné 
— a třeba-zvát své původní simíky 
na návštěvu. Tento koncept přináší 
zajímavou různorodost a umožňuje 
vám rozehrát si několik různých © 
her nebo si třeba vytvořit virtuální 
podobu své vlastní vísky nebo 
svého sídliště. 


Teď budeme trochu plivat jed, 
promluvíme si totiž o technickém 
zpracování. Viděli-li jste někdy 
ukázkové video, jistě jste byli nav- 
nadění na hypermoderní 3D engi- 
ne, ale smůla, všechno je jinak. 
The Sims se vzhledově velice 
podobají poslednímu SimCity, 
koukáte na to izometricky a otáčet 
a přibližovat zase můžete jen po 
skocích, což dost zamrzí. Zase je 
ale grafika moc pěkná, úžasně 
prokreslená a detailní. 
Koneckonců, ve 3D by nutně při- 
šla nepřehlednost, takže díky 
bohu za izometrii. Když už mlu- 
vím o zpracování, dořeknu, co 
jsem nakousl. Grafika je hezká, ale 
animace jsou celkem odfláknuté. 
Tedy, jak které — vaše postavičky 
se hýbou skvostně a škála jejich 
pohybů je opravdu velmi rozma- 
nitá, ovšem okolí je až trapně 
mrtvé, na televizi je hozen statický 
obrázek, animace rybiček v akvá- 
riu má tři framy a drtivá většina 
ostatních objektů jenom stojí. 
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Oficiální stránky — kde jinde než na Attp://www.thesims.com. Najdete tam nejen 
zajímavosti, ale i spoustu věcí ke stažení, včetně nových kusů nábytku a vybavení 
i hotových domků. Také se tu najde pár zajímavých utilit, tak hurá na internet. 


Zvuky jsou tak nějak standardní, 
o hudbě se ještě zmíním. 


Asi vás napadla otázka, jak se to 
celé ovládá. Nu, dobře se to ovládá, 
dobře. Vystačíte si bohatě s myší 
a klávesnici využijete jen na regulo- 

| vání rychlosti času a na mezerníko- 
vité přepínáním mezi členy rodiny. 
Vždy jednoho člena ovládáte 
a interakci s okolím provádíte klik- 
nutím — rozbalí se vám hezké 
menu se všemi akcemi, které lze 
provést, a vy jen vybíráte. Třeba 
tedy kliknete na zapnutou televizi 
a vyberete si mezi „sledovat televi- 
zi“, „přepnout na jiný kanál“ nebo 
„vypnout“. Nejvíce interakce proži- 
jete s lidmi, můžete se k nim cho- 
vat hezky, hladit je, objímat, dávat 
jim dárky nebo polibky, můžete jim 
nadávat, vyhodit je z domu (platí 
jen pro návštěvy), lichotit jim, dvo- 
řit se, flirtovat. No... a to je k ovlá- 
| dání asi všechno. 


Každý člověk ve hře má nějaké 
vlastnosti — a hopla, je tu prvek 
RPG, protože vlastnosti lze vylepšo- 

| vat prací nebo studiem. S vylepše- 
nými vlastnostmi jde spousta věcí 
jednodušeji, lepší kuchař lépe zasytí 
své okolí, lepší mechanik lépe opra- 
ví kapající kohoutek atp. 


Kromě vlastností má každá 
postava několik ukazatelů momen- 
tálních potřeb, kolem kterých se 
vlastně celá hra točí. Přehledně 
a jasně vidíte, jak moc je postava 
momentálně unavená, jak moc jí 
chybí komfort, jaký má hlad, jak se 
baví, jak čistá se cítí býti, jak se jí 
chce na záchod, jak moc chce spo- 
lečnost a jak se jí líbí v místnosti, do 
které jste ji právě šoupli. Čím je 
postava spokojenější, tím lépe „fun- 
guje“, tím lépe se cítí, tím vyšší 
výkon podává v práci, takže se sna- 
| žíte dělat maximum pro to, aby 
všechny ukazatele byly poblíž maxi- 
ma. Má-li postava hlad, dáte jí 
najíst, je-li unavená, necháte ji 
| natáhnout se na gauč, je-li v depre- 
| si, pustíte jí televizi, a chce-li se jí na 
záchod, tak... víte co. Ještě upozor- 
ňuji zvrhlíky, Že na toaletě a ve 
sprše se postavy na intimních mís- 
tech rozpixelovávají, takže žádný 
šmíring se nekoná. 


Hra má ještě spoustu vymyšle- 
ností navíc. Do zvláštního adresáře 


M naházíte empétrojky, a ty se vám 


pak při hře linou z rádia, zapnete-li 
ho. Perfektní nápad, mimochodem, 
a funguje to i se zástupci, takže 
svou půlgigovou sbírku nemusíte 

| ani kopírovat. S uložením pozice se 
| vám automaticky vygeneruje 


webová stránka, takže se můžete 
chlubit přátelům, kam až jste to 
dotáhli, nebo se účastnit oficiálních 
soutěží na oficiálním webu. 
Provázanost s internetem je také 
docela zajímavá, autoři slibují 
spoustu nového nábytku a zařízení 
zdarma atp. 


A jak se to teda vlastně hraje? 
Zajímavě. Trochu jako Petz, trochu 
jako SimCity, ale nejvíc je tu myšle- 
nek nových a originálních. To, že 
můžete vypnout u lidiček svépráv- 
nost úplně, je fascinující, vřele to 
proto doporučuji. Garantuji vám, 
že vás hra chytne, že budete 
s nadšením provádět takové samo- 
zřejmosti, jako je příprava snídaně 
nebo večerní sprcha. Po čase 
možná přijde stereotyp, ale hra je 
natolik rozmanitá, že když si vytvo- 
říte úplně jinou rodinu a začnete 
znovu, bude vás to bavit zase. 


A pro koho to je? Pro všechny 
ne. Tahle hra je svým způsobem 
úchylná — když jsem o tom mluvil 
s Lukášem Erbenem, přiznal, že mu 
to připadá v jistých aspektech 
úchylnější než třeba Kingpin. 
Souhlasím. Je doopravdy DIVNÉ, 
hrát si na to, že žijete, ale zase vám 
to přinese spoustu nových zážitků, 
a nebojím se to říci, i zkušeností. 
Přes líbivou grafiku nedoporučuji 
hru dětem — myslím, že je nebude 
bavit. Ale dospělí, mají-li ještě čas si 
hrát, budou zřejmě uhranuti — tak, 
jako já. Tleskám. 


Viktor Bocan 
00G0091 
The Sims 
Výrobce: Maxis $ 
Vydavatel: Electronic Arts 
Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB 
Doporučeno: PI 300, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 300 MB 
Multiplayer: ne 
3D akcelerace: ne 
Verdikt: Hra na lidi, hra na život. Co bude 
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Olymp je hora. Bydlí na ní bohové. Bohové se nudí a vždy- 
cky, když se bohové nudí, je jisté, že bude veselo, přijde 
válka, hladomor, kobylky, nebo všechno dohromady. Tak 
pusťte Invictus a nandejte jim to. 


Na začátek trocha epiky 

Je to už dávno, hodně dávno, 
co se stal náš příběh — a abych 
neplácal místem a nechal ještě 
chvíli dýchat zbytky našich lesů, 
vezmu to hopem. Bylo krásné, 
slunné odpoledne, když jeden 
nejmenovaný sličný hrdina skočil 
po spanilé krásce, a protože krás- 
ka byla už vdaná a rozvod se 
tehdy ještě nenosil, unesl ji. 
Problém byl v tom, že její manžel 
byl nejenom žárlivý, ale i král — 
a ten sebral armádu a vydal se 
proutníka nakopat do ohanbí. 
Proutník byl shodou okolností 
taky král (vlastně princ), tak se 


ameStar 


zavřel ve svém městě a z dvaceti- 
metrových hradeb dělal na útoč- 
níky dlouhý frňák. Útočníci se 
nedali a na deset let se uhnízdili 
pod hradbami, aby v okamžiku, 
kdy je táboření přestalo bavit, 
vyhráli bitku díky koni ještě slav- 
nějšímu, než byl svého času Želez- 
ník. Tak — a jestlipak víte, o čem 
jsem vám to tu vyprávěl? Kdo 
hádal, že předkládám příběh 
Invicta, hádal špatně — s lehkým 
beletristickým nádechem jsem tu 
totiž předhodil téma Trojské 
války. Autor zmíněného koníka 
(nějaký Odysseus) odjel po vítěz- 
ství domů, a snad proto, že bydlel 


» 
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na ostrově, přišlo mu nejsmyslu- 
plnější dopravit se tam loďmo. 
No, a přesně ve chvíli, kdy Istivec 
padl na kolena a políbil bláto 
rodné Ithaky a kdy si Homér 
odkašlal a zapil lahodným douš- 
kem svůj několikadenní zpěv, 
začíná Invictus. 


RTS + RPG = RPS 

Invictus je realtimovka jak vyši- 
tá. Tedy, na první pohled určitě. 
Na pohled druhý zjistíte, že se tu 
netěží, nevyrábí ani nestaví, že 
jednotek máte v misi spíše méně 
a že je tu velký důraz kladen na 
individualitu postav. Tedy něco 
jako Myth, řeknete si jistě. 
Kdepak, odpovím vesele, Invictus 
jde dokonce o kousek dál — druži- 
ny jsou ještě menší, úkoly ještě 
rozmanitější, individuality ještě 
individuálnější a druhů jednotek 
je k dispozici také mnohem víc. 
Invictus nám tedy konečně přináší 
na monitory vysněný nový Žánr, 
o kterém se už nějakou dobu 
mluví a který oficiálně založilo 
ohlášení Warcraftu III. Nu, 
Invictus je tu dřív (o hodně dřív) 
a přichází takřka se vším, co právě 
nový Warcraft sliboval. Stírá roz- 
díl mezi velkými realtimovými 
strategiemi (Real-time Strategy — 
RTS) a běžnými „hrami na hrdiny“ 
(Role Playing Game — RPG) a dělá 
to tak, že vezme hrdiny, jejich 
vlastnosti a sbírání zkušenosti 
z RPG, zruší omáčku okolo a hodí 
je rovnou do boje se zrůdami 
a jiným nepřátelstvem, přičemž se 
válčí způsobem běžným v RTS. 
Nový žánr tvůrci Warcrafta vznos- 
ně pojmenovali RPS — Role 
Playing Strategy, proč tedy název 
nepoužít? 


B 
Jak jsem již napsal, příběh 
Invicta začíná tam, kde Homér 
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odložil svůj pomyslný brk po 
dopsání Odyssey. Bůh Poseidon je 
zahořklý Ithačanovým vítězstvím 
(Odysseus totiž pánovi moří lezl 
pěkně krkem, a tak se ho nevrlec 
s trojzubcem snažil všemi způsoby 
připravit o Život), a tak se rozhod- 
ne zničit celé lidstvo. Zeus nepro- 
testuje (asi si na staršího bráchu 
nedovolí), takže je rozhodnuto 

a lidstvo se může těšit na zábav- 
nosti, proti nimž byla purifikace 
Sodomy a Gomory čajovým 
dýchánkem seniorů. Naštěstí 
zvedne svůj nikterak nevýznamný 
hlas známá ochránkyně lidí a zte- 
pilých hrdinů, Pallas Athéna, 

a přemluví strýčka Poseidona, aby 
dal lidstvu ještě jednu šanci. Stane 
se — má se najít hrdina, který 
povede skupinu vyvolených, jež 
projde všemi zkouškami, co na ně 
navztekaný vrchní oceánolog při- 


Invictus: In the 
Shadow of Olympus 


Výrobce: Ouicksilver Software 

Vydavatel: Interplay 

Minimum: P II 266, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 360 MB 

Doporučeno: PII 350, 96 MB RAM, 8x CD, 
HDD 550 MB 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: ne 


Verdikt: Zajímavý počin, kloubící dohromady 
RPG a realtimovou strategii. Celkem 


podařený, řekl bych. 
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Hratelnost 


Grafika | 


To 


Obtížnost © 


Sedmdesát pět 


praví. No — a kdo jiný může být © stránkách. Každý hrdina má 


P 


ten hrdina, ne-li vy? kromě vlastní ikonky na ovláda- k 
cím panelu docela dost funkcí 

Dějiště a schopností, které normální jed- VĚ 

Přiznám se, že by mě moc notky postrádají. Jednak má jednu PN 
nepřekvapilo, kdyby se hra se schopnost speciální (každý jinou), < 3 2 S 
zmíněným příběhovým pozadím — jako je možnost nechat protivníky bkn Ú 
odehrávala na severním pólu. na chvíli zkamenět nebo možnost © nj je úplně nejslabší z vašich Orion je je loteckfáhtedání whromě < šiA 
Autoři se kupodivu vytáhli a zpra- švihat kolem sebe blesky, jednak © hrdinů. od vok m hy K ZMobin Hood blady čá 
covali do hry hezký starověký svět, může sbírat roztodivné předměty „ba o jedovatého pavouka. Fuj. o a ach vašich čá, p 
plný klasických mytických oblud, © a roztodivně je používat. 
bohů a hrdinů, přesně takový, Předměty se řadí do několika V: VEDA 
jaký ho známe a jaký ho máme kategorií — některé můžete použít i ; 
rádi. Na detaily sice zas tak nehle- jen jednou (pak zmizí — jde pře- 
děli, takže bájný Herakles se i tady devším o všelijaké léčivé záležitos- 3 
jmenuje Hercules, Achilles, který © ti), některé vícekrát, některé jed- i: Š 
měl dávno před započetím příbě- nou v každé bitvě (v další se vám : A 
hu padnout s patou proklátou zase obnoví), jiné třeba během =: 
Paridovým šípem, si vesele běhá — bitvy třikrát. Kromě léčení raně- * 
po světě atp. Všechno tohle se dá ných můžete magickým předmě- - 
naštěstí překousnout, samotné tem některou jednotku posílit, . ET 
prostředí, zbraně, přátelé i nepřá-  zneviditelnit nebo zrychlit, může- 2. i 
telé jsou navržení pěkně a celkem — te vyvolávat mrtvé a vůbec dělat © Atalanta Cadmus 
věrně. Na své cestě potkáte hromady skopičin. Potíž je trochu | 7 B etiky nadaní k herrdl dy" svět . + 
Gorgony, Kentaury, Amazonky v tom, že každý hrdina s sebou ' nepřítel otočí, rozseká ho, „nepovodad tuhého, vykouzlí ze země hromádku 
savce M bo ; : ši v $ se jí to, uteče. Rychle uteče. © kostlivců, která vás může vysekat D2 0: 
i Minotaura, ve vašich řadách utáhne jenom tři předměty najed- < Nemají „ z pejedné šlamástiký. „ SKA 
budou bojovat šermíři, kopiníci, © nou, ale dá se to přežít. ; : 
lukostřelci, jezdci na koních ý H Po 
a spousta další havěti. Protože Nezanedbatelnou výhodou E n i 
vám pomáhá sexy bohyně, máte © hrdiny oproti jiným jednotkám je P 8 
dokonce možnost naverbovat vět- nárůst zkušenosti. Jak procházíte ©% V ts 
je ví v : ; E : ; i M i 
šinu dříve nepřátelských oblud bitvami, hrdina roste do síly, zlep- am ! X a 
hned v následující misi poté, co je Šují se mu vlastnosti i Životní E oh > : 
potkáte — plazivé Gorgony vypa- © energie. Pro ostatní jednotky sice 303 E a" : 
dají obzvlášť nechutně a v boji platí totéž, ale jen v menším = ; 
přiloží nejednu ploutev k dílu. měřítku, chcete-li vlastnosti „EE 

pozvednout výrazněji, musíte Dá ——— : 

Ovládáme mezi misemi za nastřádané peníze r že i R 

Na samém začátku si vyberete © zajistit jednotce trénink, který Hippoyta © Perseus Ke 
dva hrdiny, kteří vaši armádu ovšem automaticky trénuje všech- Hopoěšjěko a je tem ohni © TEZ koen sormýiké POL, VNĚŤ 
povedou. K dispozici je hned deset ny jednotky daného typu (tedy namíchne, vyvolá ze země plameny, ranař, holenkové. Hodně vydrží, a když 

o: ve : : Ý v“ : “ které sežehnou nejednoho hříšníka, co jde do tuhého, promění své okolí na jis- 

kandidátů, kteří to jsou, byste si — včetně těch, co naverbujete sejí váží i postavit tou dobu v kámen. Včetně přátel ovšem. 
měli přečíst někde na těchto později), což je skvělé a omlouvá — mi. : f. 


-—. 
4 
Electra Icarus 
Electra je Electra — a co jiného může < Pokud někdy uvidíte vznášet se na “* 
kolem ní šištět než blesky. Electra obloze blonďatého po by = | rogala 
< svižná v boji, celkem rychlá, a když je či padáku, vězte, že jse u li Icara, : 
nepřátel moc, spustí Zmíněné blesko- Kromě toho, že létá, lušně bojuje. v 
a ŠÍ - 
oezeoven z n 
tá H 
M.A A 
- d 
a 
“b 
a T žá 
Bi 
i E ž - 
Oficiální stránky najdete na adrese i n slet . Hercules s oo 
: 5 noří M i je boj ník kpohledání. ce Hercula, toho hodného hezoun- 
http://oww.interplay.com/inoictus/index.htmí. O ohřas bal pat, se jnak E z telenního „ené ak hájí 
poradí 8 lecčím větě jména zapome te les je opra- Cau 
ze své odolnosti. rá ostaní vaši s Dojvnicke "3 Ý vdovější, tvrdý a nelítostný. A umí jed- he: 
KO "díky pm víc vyd nou ranou vyvolat zemětřesení. "k 
5 Pr a“ 3 k: 
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Strategie 


to vysokou cenu, kterou za tré- 
nink zaplatíte. 


Hrdiny můžete mít maximálně 
čtyři — ke dvěma ze začátku se po 
jedné tuhé misi přidá třetí, pozdě- 
ji čtvrtý. 


Před každou bitvou (tedy i před 
tou první) se dostanete do mana- 
gementové obrazovky, kde si 
kupujete jednotky, povyšujete je 
na vyšší úroveň zmíněným trénin- 
kem a vybíráte si, kdo konkrétně 
s vámi půjde do dalšího kola. Tady 
se projevuje první výraznější slabi- 
na hry — nikdo vám předem 
neřekne, v čem bude další bitva 
spočívat, takže nemáte nejmenší 
ponětí, koho s sebou vzít. Zdroje 
jsou docela omezené, takže je 
třeba rozvažovat nad každým 
jedincem, a často se tak stane, že 
misi pořádně nakousnete, načež 
zjistíte, že s jinými vojáky by se 
vám bojovalo mnohem líp, vybe- 
rete tedy v menu „Restart“, 
popadnete lepší armádu a hrajete 
znovu. Fuj. 


Samotný boj probíhá realtimo- 
vě a bohužel nejde nijak zpomalit 
nebo dokonce zastavit, což je 
minus číslo dvě, minus veliké 
a převeliké. Bitvy se odehrávají 
spíše v malém měřítku, a tak je tu 
hodně prostoru pro strategii (ne 
tolik, jako v Mythu, ale rozhodně 
víc, než v běžných „klikačkách“), 
proto je toto omezení dost nepo- 
chopitelné. Všechno se děje tak 
rychle, že se na vás najednou 
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sesypou nepřátelé, ani nevíte 
odkud — a jedinou možností, jak 
strategicky rozhodovat, je stop- 
nout hru vyvoláním menu a pro- 
mýšlet situaci za pomoci malé 
mapky v rohu obrazovky. Tenhle 
přístup se mi rozhodně nelíbí, 
princip „božské pauzy“ je pro 
takovéhle hry jak dělaný — mno- 
hem víc, než třeba pro TA: 
Kingdoms, kde pauza byla. Abych 
vás moc neznechutil, systém je 
naštěstí vyvážen poměrně znač- 
nou výdrží jednotek — pokud vás 
tedy někdo přepadl, není nic ztra- 
ceno a na strategii trochu času 
přece jenom je. 


Pravidla boje jsou jak z klasic- 
kého RPG — každá jednotka má 
nějakou pravděpodobnost zásahu 
a nějaké útočné číslo, obránce pak 
má pravděpodobnost uhnutí 
a danou kvalitu zbroje — to se 
všechno při úderu spočítá, 

a vypadne síla zásahu. Hráčům je 
všechno kromě zmíněných čísel 
pochopitelně skryto, takže se stačí 
řezat a doufat. Všechny charakte- 
ristiky se zlepšují buď individuálně 
s počtem pokořených nepřátel 
nebo globálně vytrénováním 
daného typu jednotky na novou 
úroveň. Hrdinové se trénují sami, 
což je fajn. 


Valíme bulvy, stražíme uši 
Teď by to konečně chtělo 
napsat to, co mělo být hned na 

začátku — Invictus je 3D. 
Krajinkou můžete vesele otáčet, 
přibližovat si pohled, nebo ho 
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oddalovat, všechno bez zábran 

a plynule. To by sice bylo hezké, 
ale líbilo by se mi, kdyby šel 
pohled oddálit ještě o něco dál — 
pořád je tu totiž patrný běžný 
nedostatek většiny 3D strategií — 
nedostatečný rozhled. | v největ- 
ším oddálení vidíte jen pár kroků, 
což vás nutí víc, než na hlavním 
výhledu, viset očima na zmenšené 
mapě v rohu — a to je škoda a kazí 
to atmosféru. 


Grafika je pěkná, moc pěkná. Je 
docela osobitá, hlavně krajina 
působí takovým neotřelým 
dojmem. Hrdinové vypadají zhru- 
ba tak, jak hrdinové vypadat mají, 
u jednotky poznáte, jakou má 
zbraň, což je nejdůležitější, i jaké- 
ho je pohlaví. Zvukový doprovod 
je... no... slušný. Hlasy bojovníků, 
zpěv cvrčků, cvrlikání ptáků, bojo- 
vá vřava... a hudba. Když jsem se 
zaposlouchal do hudby na pozadí 
intra, málem jsem spadl ze židle 
(au), tak je hudba skvělá. Ve hře si 
jí sice moc neužijete, ale když už 
zazní, je to pastva pro rozbolavělé 
uši. 


Multiplayer 

Na multiplayer se pochopitelně 
nezapomnělo, k dispozici jsou 
všechny druhy připojení a několi- 
kero druhů her. Hraní s lidským 
protivníkem je úplně jiný zážitek, 
protože počítač příliš netaktizuje 
a sází spíš na rychlost a množství 
— naproti tomu člověk bude hrát 
strategičtěji, takže zase jednou 
dojde na souboj mozků. Navíc 
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z Olympu najdete víc. 


vám stačí pro všechny jen jedno 
cédéčko. 


Verdikt soudu 

Spousta věcí se mi sem nevešla. 
Nenapsal jsem, že každá jednotka 
má své jméno, že můžete běžným 
způsobem slučovat jednotky do 
skupin a že jedna jednotka může 
být i ve více skupinách, což už tak 
běžné není. Ovládání je hodně 
dopilováno, k dispozici máte i for- 
mace, potřebujete-li je. 
Hardwarové nároky jsou celkem 
přiměřené, jenom paměti by 
mohla hra potřebovat klidně 
i míň (64 MB je fakt snesitelné 
minimum). Hraje se to dobře. 
Některé mise (hlavně ty, kde něco 
bráníte) jsou hodně frustrující, ale 
většinou jen do té doby, než při- 
jdete na správnou taktiku. Hra má 
spoustu much a nedodělaností 
a osobně ji nepovažuji za lepší než 
rok starý Myth II, ale v minižánru 
RPS je to to nejlepší, co lze 
momentálně sehnat. Tak to třeba 
zkuste. 


Viktor Bocan 
00G0092 


Zaujala-li vás řecká mytologie a Petiškovy Staré řecké báje 
a pověsti už máte přečtené, zkuste juknout na adresu 
http://hsa.brown.edu/ maicar/ — jen málokde toho o chásce 


HRy Na PC 
komplerNě v ČEŠTINĚ 


ATLANTIS SLEVA 499 
ATLANTIS 2 NOVINKA 1199 
AZTEC Připravuje se 999 
BLACK MOON CHRONICLES Připravuje se 999 
BUD TUCKER 499 
COLONY 28 299 
DEVIL INSIDE Připravuje se 1499 
DREAM LAND SLEVA 499 
EARTH 2140 MISE 99 


EARTH+SPELCROSS+HOVNIVÁLOVÉ 799 


JRC SHOP 


Ceník keR Na PC CD-ROM plarvý do vypRodání zásob 


FAUST Připravuje se 999 
GOOKA 299 
HORKÉ LÉTO 399 
HORKÉ LÉTO 2 599 „ „ o o 
HOVNIVÁLOVÉ 299 
HUSITA 399 
HYPERCORE 599 
KNIGHTSKMERCHANTS 999 
KONUNG - LEGENDA SEVERU © NOVINKA 999 
MUTARIUM 299 
NHL 2000 1499 
PARANOIA 2 399 PRINCE OF PERSIA 3D SLEVA 999 ík lo edií 
POLDA 499 RALLY 2000 CHAMPIONSHIP 1499 CENí excyk pEdil 
POLDA 2 599 RAYMAN 2 999 : é A 
POSEL BOHŮ SLEVA 299 RED ALERT+MISE 1199 k h 
RISKUJ SLEVA 399 REVENANT 1599 A vyu ovyC PROGRAMU 
RISKUJ DATADISK NOVINKA 399 REVOLT 1499 ANDROMEDA - kreslící program 999 
SIGNUS 299 REZIDENT EVIL 2 1199 ASTRO 2001 1. díl 499 
SPELLCROSS 299 ROGUE SPEAR SLEVA 1199 ATLAS SVĚTA 999 
TIME MACHINE Připravuje se 1199 RUGBY 2000 — EA SPORT | Připravuje se 1499 AVION PLUS 499 
TZAR NOVINKA 999 SETTLERS 3 1199 BOHEMIA I- historie do Bílé Hory 499 
VE STÍNU HAVRANA 899 SEVEN KINGDOMS 2 SLEVA 999 BOHEMIA II — historie do 19.století 659 
ZLODĚJ 299 SHADOW COMPANY SLEVA 999 ČESKÝ JAZYK A MATEMATIKA 599 
SKOGUN Připravuje se 1555 DĚJINY EVROPSKÉ CIVILIZACE 499 
DOBÝVÁNÍ VESMÍRU 999 
SOUL REAVER SLEVA 999 DR.MOZEK — IO TESTY 599 
n = oz MENACE 759 DRUHÁ SV. VÁLKA — ENCYKL. 2CD 999 
i 799 ENCYKLOPEDIE FILMU 499 
S KRNE 2000 — EA SPORTS NOVINKA bee ENCYKLOPEDIE PŘÍRODY 999 
4 ENCYKLOPEDIE VESMÍRU 499 
SYSTEM SHOCK 2 SLEVA 999 FYZIKA 799 
THE SIMS ě NOVINKA 1599 GORDIHO FILMOVÉ DOBRODRUŽSTVÍ © 499 
THEME PARK WORLD 999 GORDIHO KOUZELNÉ HRAČKY 499 
ZE onRK (PROJECT SLEVA „399 GORDIHO LOGICKÉ HRY 499 
: GORDIHO ZÁBAVNÉ POČTY 2 499 
TIBERIAN SUN FIRESTORM GORDIHO ZÁBAVNÉ POČTY 1 499 
— DATADISK Připravuje se 999 REOUIEM SLEVA 499 HÁDANKY LVA LEONA 495 
TOMB RAIDER 3 999 RING — 6CD NOVINKA 499 HEJBEJTE SE KOSTI MOJE 999 
TOMB RAIDER 4: LAST REVELATION 1599 SETTLERS 499 HIMALAJE 499 
TONIC TROUBLE 999 SETTLERS 2 499 HRADY A ZÁMKY 2CD 
TOTAL ANIHILATION KINGDOMS SLEVA 799 SHADOW MAN SLEVA 499 -ČECH, MORAVY, SLEZSKA 750 
ULTIMA ASCENSION NOVINKA 1599 SHANGAI DYNASTY 499 HRADY A ZÁMKY V ČECHÁCH 499 
UNREAL TOURNAMENT 1599 SILENT THUNDER NOVINKA 499 CHEMIE I 499 
URBAN CHAOS NOVINKA 1599 SIM CITY 2000 499 CHEMIE JI 599 
USAF JETS NOVINKA 1699 SIN SLEVA 499 JAK VĚCI PRACUJÍ 499 
WHEEL OF TIME pe 5 SKI RACING NOVINKA 499 KIDS ENGLIS 999 
SVETE 155 SPORTS CAR GT SLEVA 499 KLUBÍČKO 1 499 
X WING ALIANCE 1599 zku: i. K 555 
: STARCRAFT SLEVA 499 soby HER 29 
SUPERBIKES SLEVA 499 
H RY NA PC L Í h SYNDICATE 499 KUKÁTKO 1- encyklopedie přírody 399 
EVNÉE HRY a A7 db KUKÁTKO 2- encyklopedie techniky © 399 
s česk M MANUALEM k , L TEST DRIVE 4x4 499 feat 3- encyklopedie historie 399 
E LIDSKÉ TĚLO 499 
499 
bá s CES YM MANUALEM E oa NN 499 LITERATURA-maturita v kostce 799 
ABOMINATION SLEVA 499 A 10.CUBA 499 EAPHARE ře LM ZAK WORDGAMES 999 
AGE or OHDERS NOVINKA 4 ACES COLLECTION SLEVA 499 ks kua MAM ČESKÉ ana - UTE 499 
APACHE HAVOC 499 MAPA PRAHY LI 499 
pridipáe klid ová S25 APACHE LONGBOW 399 yet ŠÍEVA 495 MATEMATIKÁ NA STŘEDNÍCH ŠKOLÁCH © 899 
CAESAR 3 999 S ADR DE É UBIK NOVINKA, 399 SKLADATELÉ SVĚTOVÉ HUDBY 499 
: z BLADE OF DESTINY 299 : 4 
ZE A OMLTO mowex SLEVA K0 BLADE RUNNER NOVINKA 499 c ODEMNO 459 STAŇ SE SVĚTOŠLÁPKEM - ZEMĚPIS 999 
š STÍHACÍ LETADLA ANGLIE VS. NĚMECKO 
COMMANDOS BEYOND OF DUTTY 999 ČARMAEDSK ac VIPER RACING NOVINKA — 499 ZENĚVELCPESIE 499 
CROC 2 Připravuje se 1599 CARMAGEDON 2 499 WARCRAFT 2 499 STÍHACÍ LETADLA USA VS JAPONSKO 
DAIKATANA Připravuje se 1599 CODENAME EAGLE SLEVA 499 WOODRUFF NOVINKA 399 — ENCYKLOPEDIE 499 
DÁRKSTONE a COMBAT CHESS 499 WORMS 399 SVĚTOVÍ DRAMATICI — ENCYKLOPEDIE 499 
DBI CHALENGE Pk se sb COOL POOL 799 TALK TO ME 1 — angličtina začátečníci © 1499 
ipravuje se CREATURE SHOCK 399 TALK TO ME 2 — angličtina pro mírně 
DIE HARD TRILOGY 2 © Připravuje se 1599 CROC SLEVA 399 HRy pRO PC NA DVD pokročilé 1499 
DISCWORLD NOIR 1199 DARK OMEN 499 TALK TO ME 3 — angličtina pro pokročilé 1499 
DONALD-KACER DONALD 1199 DIABLO 499 DVD CHINA BOVINKA 31499 TOMÍKOVO PODMOŘSKÉ 
DRAKAN SLEVA 999 DREAMS ace“ 35h DVD ATLANTIS NOVINKA 1499 DOBRODRUŽSTVÍ 459 
DRIVER 1599 DUKE MOREM OHEISE já9 DVD BALDURS GATE NOVINKA 1599 TOMÍKOVY NAROZENINY 499 
DUNGEON KEEPER — MISE 99 BUNE2D00 Doh DVD F18 SUPERHORNET — NOVINKA 1599 TRUHLA JÁRY CIMRMANA 369 
DUNGEON KEEPER 2 28 DUNGEON KEEPER GOLD 499 O NOVINKA 1499 VÁŽNÁ HUDBA — ENCYKLOPEDIE 799 
EXTREME BIKER 1499 EARTSIEGE 2 NOVINKA. 499 DVD RING NOVINKA 1499 VŠEZNÁLEK - VÝUKA PRO DĚTI OD 3 L, 499 
9: 
F-15 1993 EARTWORM JIM 499 DVD EGYPT NOVINKA 1499 ZÁBAVNÁ ČEŠTINA — 2.7. TŘÍDA ZŠ © 699 
F16 + HIND + APACHE 1199 EASTERN FRONT 499 
FA PREMIERE LEAGUE SLEVA 999 EXPENDABLE SLEVA 499 
FIFA 2000 1499 E1 RACING 499 
FIGURE SKATING MICHELE KWANG — NOVINKA 1199 F-14 FLEET DEFENDER 399 
FINAL FANTASY 8 NOVINKA 1599 FA18 HORNET 499 a : 
FLANKER NOVINKA 1599 FALCON 3.0 399 MD. DRO 
FLEET COMMAND 1699 FIFA 98. 499 
om UNLIMITED 3 1259 FIGHTER PILOT SLEVA 399 
ní FLYING CORPS SLEVA 399 Běhounská 7, tel: 05 - 42 22 12.60 « Česká 55, tel. 038 - 635 76 60 + 
FORMULA 1 2000- EA SPORT Připravuje se 1599 FUTURE COP 499 kur F é A oh ň s Jo 3 S 
FORMULA 1 MANAGER-EA SPORT Připravuje se 1599 GOLF NOVINKA 499 Těšínská 1083, tel. 0658 - 626 194 « OD Don, Gočárova 1571, tel. 0603 - 47 82 45 « 
GABRIEL KNIGHT 3 1599 GRAND PRIX 2 z 499 Nám. Dr. Milady Horákové 16, tel, 0603 - 213 08 OD Galerie, Zámecká 20, tel. 069 -611 1912 
PP otoje tka AUTO 2 SLEVA n GRAND PRIX LEGEND 499 . Staré nám. 18, tel. 0164 - 61 26 94« Smilova 704, tel. 040 - 51 80 24 + Martinská 3, 
HEXEN 2 499 tel. 019- 7220051 Vladislavova 24, tel, 02- 24948511 Nám. I, P. Pavlova 3, tel. 02- 24 
HALF LIFE MISE-OPOSING FORCE 799 HIND 399 i ks YK J7bé p k 
HEROES 3 MISE 799 CHESSMASTER 5500 Ž59 942507 OD LABE, Revoluční 9, tel. 047 - 52 54 276 00 PRIOR, Masarykovo nám. 6, 
HEROES OF MRM 3 1199 IGNITION 399 tel. 067 - 721 14 691.218 
ké o bo INT.RALLY CHAMPIONSHIP 299 
CHESSMASTER 7000 NOVINKA 1599 PVC Kovar bs; R 
4 LARRY CASINO NOVINKA 499 Á B 
INDIANA JONES 1799 py 08 ned OBJEDNÁVKOVÝ KUPON JRC 
INTERSTATE 82 NOVINKA 1499 MAGIC AND MAYHEN 399 
AAA nany 19 a NEED FOR SPEED 3 499 
DAZ TACNNA Ha SECRET FILE 999 NHL 98 SLEVA 399 TEL.: 02-5718 9520, FAX: 02-5718 9506, E-MAIL: DIRECTAJRC.CZ 
por da ODDWORLD 2 ABE EXODDUS 499 : : : : j 
MESSIAH NOVINKA 1599 Po rád 68 P ANO, OBJEDNÁVÁM SI U VÁS NÁSLEDUJÍCÍ ZBOŽ 
MIG ALLEY 1499 PRO PINBALL TIMESHOCK 499 EFT = 
me MAGIC Vl SLEVA “ OUAKE 399 POČÍTAČ / MEDIU X CENA 
M S E 
MULTI-PACK ARCADE 299 B POOR DELVNE p 
MULTI-PACK GALAXY 299 RC RACING 799 
MULTI-PACK STRATEGY 299 RECOIL 499 
MULTIPAK CARD AND CASINO 299 PEB) BAKON © 499 
NASCAR 2000 — EA SPORT Připravuje se 1499 REDLINE RACER 499 
NASCAR REVOLUTION 1199 
ABA 2000 29 REDNECK RAMPAGE 2 499 
NBA 99 799 
NEED FOR SPEED 4 1599 . 
NEED FOR SPEED 5: PORSCHEPřipravuje se 1599 www.jrc.cz 
NHL 99 799 ': Ě 
NOCTURNE 1499 
NOMAD SOUL 1599 AKTUÁLN 
NOX NOVINKA. 1599 
OUTCAST SLEVA 799 
PANZER GENERAL 3D SLEVA 999 R © 
PHARAOH 1599 
PLANESCAPE TORMENT — NOVINKA 1599 
POPULOUS+MISE 799 
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Kdeže loňské sněhy jsou... 


Nemám rád broušení ostrovti- 
pu, fakt ne. Říká se, že špatné hry 
jsou pro recenzování nejlepší, že 
se to nějak napíše samo, že stačí 
čmárat něco komického a na 
konci připojit, Že hra je pitomá, 

a že to projde. Já chci být recen- 
zent zodpovědný. Chci rozpitvat 
každou hru, co dostanu do spárů, 
chci hledat klady i zápory. Ech, 
alespoň dodneška jsem chtěl. 


Strategie 


Bylo nebylo, ale doufám, že 
spíš nebylo a že je to všechno 
jenom zlý sen, stálo někde u beze- 
jmenného města v bezejmenné 
zemi letiště. Rozprostíralo se Širo- 
ko i daleko na kilometrech a kilo- 
metrech plochy, kde klidně mohlo 
být něco krásnějšího a užitečnější- 
ho. Skládka jaderného odpadu, 
například. Tohle letiště řídil ředi- 
tel. Stavěl na něm nové budovy 
a budůvky, plánoval runwaye, sil- 
nice i železniční dráhy, všechno to 
spojoval a udržoval v chodu 
a vůbec dával pozor na to, aby to, 
co fungovat má, fungovalo. Ten 
ředitel-majitel-stavitel-dohlížitel 
jsem byl já. A dnes vám mohu 
jednou větou říct, že to byla nuda 
a že už to dělat nebudu. 


Reklamní žvásty autorů mě 
vždycky dostanou. Už jenom to, 
jak každá hra o sobě říká, jak je 
revoluční, je sladké, to, co si pře- 


, n oc) bu ks: o mor p „TRE 
K3 ee onen jé PE | jaa 


| ý 


m $attirtnié, 
. * 


pk 


Ů iw 
Vittttotitě M tt 
MANNBNT V 


s) 1 


Ae Temp Do 2YA/B70 M30 Eooil dn 


čtete na stránkách autorů 
Airportu Inc. je bomba. Dokonalá 
grafika vás okouzlí na první 
pohled — maximální (vlastně jedi- 
né) rozlišení 640 x 480, textury, 
textury... no... o texturách mluvit 
nebudu, protože nenacházím 
vhodná sprostá slova, modely 
letadel jako by vypadly z pět let 
starého simulátoru. Úžasná vol- 
nost ve 3D — jo jo, kameru si 
můžete natáčet a otáčet, přibližo- 
vat, vzdalovat, ale k čemu to je, 
když před vámi skoro nic není, 
netuším. Revoluce ve hrách — hm, 
možná revoluce v kecech okolo. 


Abych řekl taky něco o hře, 
vložím sem tenhle odstavec 
a skončím. Na začátku si vyberete 
město (z celého světa včetně 
Prahy) a v něm nakoupíte půdu 
(zábavné dobrodružné klikání na 
čtverečky v čtvercovém poli). Na 
městě vystavíte letiště (od přepáž- 
ky v terminálu po dvoukilometro- 
vou runway), a až budete spoko- 
jeni, přestřihnete pásku a letiště 


m slavnostně otevřete. Pak se vám 


přihlásí první letecká společnost. 
Vy dobrodružně odkliknete její 
nabídku, a od toho okamžiku 

k vám létají její letadla. A to je 

v podstatě celé. Jenom odklikává- 


" te kontrakty, chcete-li si připadat 


interaktivně, můžete smlouvat 

o leteckých poplatcích nebo 
cenách zavazadel. Kocháte se 
hnusnou grafikou, přepínáte 
pohled do hyper-ultra-super-cool 
3D kamer, z kterých hra ale nejde 
ovládat, pozorujete mumraj, sym- 
bolizovaný dementními lidičkami 


„ vterminálu, cupitajícími odnikud 


nikam, nudíte se a dloubete se 
v lepším případě v nose (fuj). 


Pokud se náhodou prokoušete 
hodně daleko, čirým zázrakem 
vyděláte spoustu peněz, rozšíříte 


Vždycky jsem si přál řídit letiště. Před mnoha a mnoha lety byla mou nejoblíbenější hrou 
Kennedy Aproach, kde jsem zastával roli dispečera — a byla to zábava úžasná, přeúžasná. 


letiště a uzavřete hodně kontrak- 
tů, začne být kolem vás živo 

a skoro hrozí, že vás hra začne 
bavit, ale všechno vám naštěstí 
zkazí mizerná grafika, příšerné 
ovládání a pitoreskní interface. 


Shrnutí je dnes celkem jedno- 
duché: ruce pryč. Stavěcím strate- 
giím ve 3D sice patří budoucnost, 
ale takovýmhle těžko. Chcete-li 
strávit čas užitečněji, bušte hlavou 
do zdi nebo zpívejte vánoční kole- 
dy, alespoň si užijete nějakou 
zábavu. Já si jdu pustit televizi — 

a na protest nebudu týden létat 
letadlem. 


Viktor Bocan 
00G0093 


Airport Inc. 


Výrobce: Krisalis 

Vydavatel: Take 2 

Minimum: P 200, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB 

Doporučeno: PII 400, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 400 MB, 3D ka 

Multiplayer: ne 


D3D, 3Dfx 


Divná, nedomyšlená, nedodělaná, 
hloupá a docela dost ošklivá hra. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Čtyřicet pět 


MTE 
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Písíčkáři se v uplynulém 
měsíci novinkami docela urči- 
tě nezalkli, jediná — a nepříliš 
povedená - hra ve sportovní 
sekci GameStaru hovoří za 
všechny komentáře. Majitelé 
jistých šedivých herních 
mašinek se nám teď mohou 
drze smát za zády do očí, 
protože Soňa Plejstejšnová si 
zase po čase vybrala svou 
„silnou chvilku“. Vyšlo totiž 
Gran Turismo 2, jediná hra, 
kvůli které se vyplatí mít 
tuhle konzolku doma. 
Nejlepší závodní hrou všech 
dob byla už GT jednička 

a jenom mi zůstává rozum 
stát nad tím, že nám podob- 
nou bombu ještě nikdo na PC 
nepředložil. Neskutečný 
úspěch Gran Turisma po 
celém světě přece názorně 
ukázal všem tvůrcům závod- 
ních her, co vlastně hráči 
chtějí a kudy by měla vést 
cesta. Alespoň drobné pouče- 
ní si z toho vzal Need for 
Speed 4 a částečně i 24 
hodin Le Mans, ale proti 
Gran Turismu vypadají obě 
hry jen jako slabý vejvárek. 
Snad se dočkáme letos. Ale 
teď, v téhle mrtvé sezoně, 
vezmeme zavděk čímkoli — 
jen už nám, pánové, přihrajte 
nějakou novou sportovní 
gamesku a neschovávejte si 
všechno pod stromeček... 


milan jablonskyOidg.cz 
V tomto čísle: 


Football World 
Manager 2000 
Str. 60 


50% 


Top 10 

NBA Live 2000 12/9995% 
NHL 2000 11/99 95% 
Rally Ch. 2000 12/9990% 
FIFA 2000 12/99 90 % 
Midtown Madness 6/99 90 % 
Le Mans 24H | 14/0085% 
Speed Busters 2/9985% 
Breakneck - NICE 2 3/99 85 % 
NHL Champ. 2000 15/00 80 % 
F1 99 14/00 80 % 
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(© Football World Manager 2000 


Player Ratings 


Handling | Tachling 


aa) Shooting | 38 [ Heading 


Strength 


Měan Jablonský 
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o: AC Sparta P) 
o- FK Teplice 
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listinu. V praxi to znamená, že 
třeba takového Ronalda koupíte 
jen v případě, že je odložen jako 
nepotřebný hráč. Pokud budete 
trénovat některé z českých muž- 
stev, nekoupíte ho ovšem v žád- 
ném případě, protože by vás přišel 
na miliardu korun, kterou nikdy 
nevyděláte. Ale to jen nakonec 
odpovídá skutečnosti a skutečným 


Můsn Jablonský SK Slawa P. Sat 27 May 0 


o trénink, ale také o finance 

a chod stadionu, jak jsme si u vět- 
šiny podobných „všeobjímajících“ 
manažerů zvykli. Můžete vylepšo- 
vat svůj stadion, stanovit ceny líst- 
ků a všelijak utrácet. Nejpod- 
statnější je ale přece jen vedení 
týmu a sjednávání přestupů. 
Všechno ovšem působí nějak str- 
nule, nepřehledně a hře chybí 


možnostem českých týmů — tako- jakákoli atmosféra. 


vá Sparta sice nakupuje ve vel- 
kém, ale Ronaldo by na Letnou 
přestoupil leda tak v případě, že 
by přišel o obě nohy. Mimo- 
chodem — ceny hráčů jsou v jed- 
notlivých ligách přepočítány na 
měnovou jednotku, která přesně 
odpovídá skutečnosti, v české lize 
tedy nakupujete za české koruny 
a ceny všech hráčů jsou takto pře- 
vedeny. To je jistě chvályhodný 
počin. Ve Football World 
Manageru 2000 se staráte nejen 


A Football World Manager 2000 


« 


the keeper to sako a save there 


"| FK Jablonec 1 


M Barteska(F K Jablonec) wáli be unhappy that he didnt torce 


Samotné zápasy se odehrávají 
v malém okénku malého okénka 
(hra se nedá spustit v celoobra- 
zovkovém režimu) a skládají se 
zhruba z deseti herních situací, 
neustále se opakujících kolem 
dokola. Sami jistě chápete, jaká je 
to hrůza — naštěstí je tu možnost 
tuto volbu obejít a nechat výsle- 
dek na benevolenci počítače. 
Skutečně o nic nepřijdete, protože 
během zápasu neovlivníte stejně 


Ver 527 
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nikdy nic. Můžete střídat a měnit — budu dívat z kterékoli strany, neu- 
taktiku, na průběh utkání to nemá mím posoudit, pro koho je urče- 
vůbec žádný vliv. Po zápase no. Zkušení matadoři statistik, 
nakouknete do novin na pár bom- grafů a podrobných tabulek sáh- 
bastických titulků, přehled výsled- nou po Championship Manageru 
ků a sestavu kola, a až přečkáte — ati, kteří sázejí spíš na efektní 
dalších pět minut nahrávání, provedení zápasů, zase například 
můžete pokračovat v sezoně. Tak © po Premier Manageru. Football 

to jde neustále dokola a je to pří- World Manager 2000 nabízí 
Šerná nuda. Alespoň malý nápad © všechno jen tak „napůl“ — statisti- 
a alespoň trochu objevnou inovaci ky jsou relativně bohaté, ale 

byste ve hře Football World nedotažené a prezetance zápasů 
Manager 2000 skutečně hledali v malém okénku za pomoci asi 
marně. Také graficky působí hra © deseti „mini-klipů“ ze hry, to už je 
poněkud udýchaně a připomíná © dnes opravdu žalostně málo. 

spíš první manažerské pokusy 
před x lety. Ať už se na toto nové 
dílko z dílny Caffeine Studios 


Milan Jablonský 
00G0094 


Jak vyhrát českou ligu ve Football World Manageru 2000 


Pro svůj pokus jsem zvolil současného lídra české ligy, pražskou Slavii, ale ať 
už si vyberete ten nebo ten tým, vyhrát nebo nevyhrát ligu s ním můžete 
také — z velké části zde totiž o všem rozhoduje náhoda. Přesto uvedu několik 
základních rad a tipů do hry, pokud byste se někdy nějakým omylem k tomu- 
to manažeru dostali, přijdou vám určitě k chuti. 

Že všeho nejdříve „pošlete“ na transfer listinu nejslabší borce týmu, během 
několika dní budou rozebrání a vám naroste konto. Potom se vrhněte do pro- 
hledávání všech možných světových lig a hledejte volné hráče a hráče, kteří 
opouštějí svůj tým na základě „Bosmanova pravidla“. Pro jistotu si každého 
borce nechte proklepnout svým scoutem, stojí to sice nějaké chechtáky, ale 
jinak je nákup jakéhokoli hráče dost velké riziko, protože o něm podle 
základních údajů nevíte prakticky nic. Pouze při nákupech z české 1. nebo 2. 
ligy máte informaci alespoň o základním „ratingu“. Nikdy neberte hráče pod 
65 procent, ideální je alespoň 70. Pokud jste na tom finančně slušně (mini- 
málně 60 — 70 milionů korun), pokuste se výhodně koupit hráče z kvalitních, 
ale „levných“ lig, jako je ruská, ukrajinská, polská, slovenská nebo norská. 
Dobré je hodit očko do Afriky, dají se tam najít levní a dobří hráči. Kupodivu 
= většina z nich nebude dělat moc velké drahoty a do české ligy přestoupí 
„rádi“ 

Co se týče rozestavení hráčů, vřele doporučuji některý systém se třemi útoč- 
níky (4-3-3, 3-4-3 nebo 5-2-3), ale rozhodující je pohled na tabulku předna- 
stavených formací — zde je v procentech uvedeno, který systém bude při kva- 
litách vašich hráčů nejúčinnější. Nehrajte nic pod 90 procent, třebaže se vám 
sestava bude zdát padlá na hlavu. O nic dalšího se starat nemusíte, i když je 
zde možnost nastavit zahrávání rohových a trestných kopů, agresivitu nebo 
protiútoky. Na žádný z vašich pokusů nebude program reagovat, takže ho 
nechte, ať si hraje sám. Zábavné, že? 

Během sezóny vám budou přibývat finance, především pokud budete postu- 
povat v pohárech, takže vesele posilujte tým, i když časem se „zásoby“ fotba- 
listů trochu vyčerpají. Transfer listinu sledujte pravidelně, čas od času se 
tam objeví zajímavý hráč, já jsem takhle například získal ze Sparty „odlože- 
né“ hráče: Rosického a Lokvence. Pokuste se prodat hráče, kterým končí 
smlouva, dokud je čas, jinak vám zdrhnou zadarmo. Můžete jim samozřejmě 
nabídnout i novou smlouvu, ale jsou to vydřiduši a stáhnou vás z kůže — lépe 
je prodat. 

Pokud budete mít alespoň kapku štěstí a program se rozhodne, že vyhrajete 
českou ligu, budou vám moje drobné rady jistě k užitku, v opačném případě 
si vezměte dovolenou, pohlaďte svůj rozpálený harddisk a zkuste další sezo- 
nu. Football World Manager 2000 je spravedlivý jako státní loterie. Jednou 
to vyjít musí. 
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ameStar 
SUPERSTORE 


Uvedené ceny neobsahují DPH a jsou platné pro předplatitele. 

Ostatní čtenáři mohou využít slevy 2 % z ceny, která je v nabídce přeškrtnuta. 
Dovoz zboží během 24 hodin, jednotná cena 180,- Kč po celém území ČR. 
Zboží lze koupit v prodejnách Computer City v Praze — Shopping Park, 
Skandinávská 21 a v Brně — Shopping Park, Skandinávká 2, 

nebo po telefonu — 02/43 25 04 99. 
Možnost platby kreditními kartami. 
Platnost nabídky do 3. 4. 2000. 


COMPUTER 
CITY. 


bo 


13048,- 11 590,- 


Hewlett-Packard DeskJet 
970Cxi 


nová technologie PhotoREt III « zvýšená kvalitou tisku « až 
12 str./min. * laserová kvalita černobílého tisku 


32080,- 


28 790,- 
Compag Pressario 5441 — 


Multimediální barevný svět 
AMD K6-2/475 MHz « 256 kB L2 cache « 64 MB SDRAM 


T640- | 16 990,- 


Tiskárna HP OfficeJet R45 
+ kalkulačka ZDARMA 


barevný inkoustový tisk fotografické kvality 
600x600dpi * až 11 str./min čb « 8,5 str./min bar.* 
až 3000 stran za měsíc « barevné kopírování foto- 
grafické kvality 600x2400 dpi « 36bitové hardwa- 
rové zprac. obrazu * tvorba plakátů « zrcadlové 
zobrazení « super-zoom * až 11kopií/min čb « 8,5 
kopií/min bar. « barevné skenování z většiny softw. 
aplikací nebo pomocí tlačítka Scan - až miliony 
barev 600x2400 dpi/rozšířené rozlišení až 9600dpi 
+ tisk na A4, A5, obálky, hlavičkové papíry * vstup- 
ní zásobník na 100 listů « výstupní na 50 listů 


b2044+%+%h 


784x- | 2490,- 
Faxmodem WELL 
56,6 kbps 


homologovaný faxmodem s rychlostí 56,6 k « voice 
funkce « hlasitý telefon « možnost současného pře- 
nosu hlasu a dat *« osazený čipem Rockwell * 
v ceně je software SuperVoice umožňující vyu- 
žití faxmodemu WELL také jako telefonního 
záznamníku s možností vlastní konfigura- 
Lo ce nebo inteligentního faxu s funkcí 
FaxOn-Demand * záruka na faxmo- 
= dem je 5 let 


4 
“ 
4 LY 


Game Boy Color 


Chceš být někdo? Buď Gameboy!! 
pořádně nadupaná krabička « super hry 
+ skvělá grafika « kdykoliv a kdekoliv 

* vyberte si z několika stovek her!! 


+2% 1 999,- 


Volant Microsoft 
SideWinder 


volant, nad kterým nikdy neusnete « 
snadná instalace *« reálná velikost pra- 
vého závodního volantu 


m 


32227,- 31 111,- 
Počítač YAKUMO Pro Diablo 


provedení miditower * Intel© Pentiume III Procesor 500 
MHz * paměť 64 MB SDRAM *« pevný disk 8,4 GB « DVD- 
-ROM Toshiba 32/6x « VGA karta TNT 2, TV OUT * zvuko- 
vá 

karta interní 3D PCI * kávesnice « myš 

* operační systém Windows 98 CZ 


(max 768 MB) * pevný disk 4,3GB 

+ FDD 3,5"/1,44 MB * 32x CD-ROM * 2D/3D Super AGP 
8 MB video RAM (sdílená) « modem Microcom 56kbps « 
multimediální klávesnice s přímým ovládáním CD 

a Internetu « PS/2 scroll myš « zvuková karta Aureal A3D 
Audio 360“ « Windows 98 CZ/US « Works 4.5 CZ/US, 
Word 2000 US * možnost nákupu na splátky 

s navýšením 0% 


+993- 1549,- 


Hra Age of Empires II 


Proveďte svou civilizaci tisíci roky v jedné z nejlépe pro- 
pracovaných strategických her současné doby. Vyhubte 
své nepřátele za pomoci mnoha druhů jednotek a staňte 
se imperátorem celého světa v dokonalé a na počítač ne 
příliš náročné hře. 


25 990,- 


onitor MAG XJ 910, TCO 
95 


velikost 21" * velikost bodu 0,22 mm * frekvenční 
rozsah horizontálně 30-110 kHz, vertikálně 50- 
160 Hz * šířka pásma 230 MHz « max. rozlišení 
1600x1200/75 Hz 


Uvedené ceny neobsahují DPH a jsou platné pro předplatitele. 
Ostatní čtenáři mohou využít slevy 2 % z ceny, 
která je v nabídce přeškrtnuta. 


Zboží Ize koupit v následujících prodejnách firmy Alpinus: 
Praha 1, Václavské nám. 1, pasáž Koruna 
Praha 2, Bělehradská 98 (Tylovo nám.) 


Praha 4, Nuselská 13 


Praha 9, Obchodní centrum Tesco, Veselská 663 
Pardubice, Obchodní centrum Grand, nám. Republiky 
České Budějovice, Dr. Stejskala 12 

Možnost platby kreditními kartami (bez nároku na další 

slevu, která se běžně na tento způsob platby vztahuje). 


Platnost nabídky do 3. 4. 2000. 


zes © 2 744,- 
Kalhoty Rider 


Kalhoty z tkaniny Hydrotex Optimal. Zip 
po celé délce nohavice zjednodušuje 
oblékání a svlékání ve ztížených pod- 
mínkách. Zipy s krycí lištou na suchý 
zip. Nabírání v kolenou a pružné 
zakončení nohavic. 


ZaZ 2057,- 
Bunda Kagen 


Bunda z pleteniny Polartec 200 Series 
přiléhavého moderního střihu. Dvě 
kapsy všité ve švech, se zapínáním na 
zip, kryté lemem. Spodní část a konce 
rukávů obšité eleastickou lemovkou. 


GameStar 


manuutllŮ 


plus 


nebo minus, 
ale vždy 


A allbimus 


30m | 2203,- 
Batoh K2 


Lehký turistický batoh se dvěma komo- 
rami, dobrou vontilací. Objem: 60 I 

Nosný systém Solologht II s řemínky 
dvou různých délek. Základní látka 
Polyester 600D. 


DBT 3 483,- 


Bunda Discovery 


Dvě bundy v jedné. Vnější bunda z nepro- 
mokavého materiálu Hydrotex Light — poly- 
amidové tkaniny s hydrofobním zátěrem. 
Vnitřní bunda z polyesterové pleteniny 
Active fleece. Vhodná pro celoroční nošení. 


Dux 1067,- 


Kalhoty Orinoco 


Univerzální a lehké sportovní kalhoty z pleteniny 
Polartec 100. Volný střih, na spodu nohavic a v pase 
stažené gumou. 


VX + k 
Pelíšky 


Rodinná komedie Pelíšky režiséra Jana 


242,- 


kým filmem loňského roku. Na albu 
Písničky z filmu Pelíšky najdete celkem 
17 dobových hitů v podání Václava 
Neckáře, Waldemara Matušky, Karla 
Gotta, Petra Nováka, Hany Hegerové a 
mnoha dalších. Zaznívají zde také 
ukázky nejlepších dialogů filmu a nová 
nahrávka klasiky Osvobozeného diva- 
dla Nebe na Zemi v podání Bolka 


p < 
322,- 


Natálie Kocábová — 
Fly Apple Pie 
Debutové album talentované patnáctile- 


té zpěvačky Natálie Kocábové je největ- 
ší senzací českého hudebního jara 


2000. Hudbu na albu Fly Apple Pie slo- 
žil Michael Kocáb, anglické texty napsa- 
i sama Natálie. 

NE u 

ko 407,- 
Po Sametové a Modré nás Žlutý pes 
seznámil i s tou nejnovější a nejmladší 
a jedenást dalších skvělých skladeb 
najdete na novém albu Žlutého psa — 


la Marsha Kocábová, několika přispěla 
6 
B 
Zlutý pes — Himaláje 
— Náruživou. Tento úspěšný singl 
Himaláje. 


DBS 
27- 


Tenká červená linie 


7 nominací na Oscara včetně nominace 
na nejlepší film. Woody Harrelson, John 
Cusack, Sean Penn, Nick Nolte 

a George Clooney v nejpůsobivějším 
válečném filmu. 


ROBIN WILLIAMS 


"šž SNY 


417,- 


Jak přicházejí sny 
Skvělý Robin Williams a Cuba Gooding 
jr. ve filmu, který získal Oscara za nej- 
lepší vizuální efekty. Po životě existuje 
mnohem víc. Konec je právě začátkem. 


RICKY MARTIN 


>L 


550,- 
Ricky Martin 


Senzační úspěch prvního anglicky nazpí- 
vaného alba Rickyho Martina zazname- 
nal snad každý hudební fanoušek. Po 
žhavém hitu Livin'La Vilda Loca následo- 
vala baladička She's All | Ever Had, která 
se na dlouhou dobu stala nejhranější 
skladbou na českých rádiích. Na albu 
Ricky Martin najdete celkem 15 skvělých 
roztančených a zasněných skladeb. 


Savage Garden — 
Affirmation 


Australská dvojice Savage Garden dobyla 
celý svět svým debutovým albem Savage 
Garden. Jeho úspěšným pokračováním je 
jejich druhé album Affirmation, obsahující 
takové hity jako Animal Song nebo aktu- 
ální baladu | Knew | Loved You. 


< k = 


"i 539,- 


Celine Dion — All The 
Way... 
„A Decade of Songs 


Superstar Celine Dion je bezpochyby jed- 
nou z největších zpěvaček 20. století. Na 
svém kontě m více než 60 milionů proda- 
ných alb a bezpočet vyprodaných koncert- 
ních vystoupení. Výběr devíti jejích největ- 
ších hitů doplňuje sedm nových skladeb, 
včetně nejhranější písničky na českých 
rádiích That's The Way lt Is. 


„8 BODIDN 


—— 
= 


Uvedené ceny jsou včetně DPH a jsou platné 
pro předplatitele. 

Ostatní čtenáři mohou využít slevy 2 % z ceny, 
která je v nabídce přeškrtnuta. 


Zboží Ize koupit v následujících prodejnách 
firmy BONTONIand: 
Praha 1, Megastor Koruna, 
Václavské nám. 1 
Praha 1, Jungmanova 20 
Praha 4, DBK Budějovická 64 
Mladá Boleslav, Železná ul. 1 
Kolín, Kutnohorská 41 
České Budějovice, Lannova 20 
Karlovy Vary, Vřídelní 27 
Plzeň, Americká 34 
Ústí nad Labem, Masarykova 51 
Liberec, Pražská 8 
Chomutov, Palackého 3995 
Hradec Králové, Švehlova 393 
Pardubice, nám. Republiky 1400 
Jihlava, Kaufland, 
Pražský most 1/650 
Brno, Masarykova 3/5 
Olomouc, Dolní náměstí 16 
Zlín, nám. Míru 2/488 
Opava, Kaufland-Hlučínská 


Možnost platby kreditními kartami 
Platnost nabídky do 3. 4. 2000. 
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Adventure/RPG 


Adventure/RPG 


Hodnocení her jéjdo.značné 
míry věc subjektivní, a tudíž 
problematická. Ne všichni vždy 
s tím či oním verdiktem zcela 
souhlasí, přesto mne znovu 

a znovu překvapí rozčilené 
útoky ze strany některých čte- 
nářů, kterým se nezdálo hod- 
nocení té či oné hry (naposle- 
dy se tak stalo u Final Fantasy 
WIN) Snažte se prosím pocho- 
pit, že i když vám může recen- 
zovaný titul připadat nezábav- 
ný (či dokonce odpudivý), pro 
jiné hráče může znamenat 
hodiny báječné zábavy. Naším 
úkolem je pokusit se posoudit 
hru co možná nejobjektivněji, 
a proto ji nemůžeme Kritizovát 
pro japonskou grafiku, absenci 
pravidel AD4D či malé množ- 
Ství krve. Příště, než se (možná 
zbytečně) rozčílíte, se zkuste 
zamyslet, zda v duchu neodsu- 
zujete tu či onu hru jen pro 
nějakou drobnost, na které 
jiňým hráčům nemusí záležet. 


tomas varoscakAidg.cz 


V'tomto čísle: 


Nox 
Str. 64 
80% 


Top 10 

Planesčápe: Tor. 14/00 95 % 
Discoorld Noir 8/9995% 
Systém Shocki2, 9/99 90% 
Final Faňtasy-VIll 14/0085 % 
Revenant 12/99 85 % 
Omikron 12/99 85% 
Faust 12/99 85 % 
Nocturne 12/99 85 % 
Nox nové 80 % 
EverAuest 14/00 80 % 
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Při delším závodě se 
občas stane, že některý 
z běžců zakopne 

a druhý se před něj 
prodere na vedoucí 
pozici. A to je přesně 


případ Diabla II a Noxu. 


Zatímco první se 

s krůpějemi potu na 
čele již pár měsíců 
marně snaží najít cestu 
k cíli, svěží Nox vyrazil 
o notný kus později 

a pomyslnou cílovou 
pásku proťal první. 
Otázkou zůstává, zda 
zvítězí i na body. 


Akční RPG, zajímavá to kastra- 
ce jednoho z nejstarších žánrů 
vůbec, se již nějaký ten pátek 
hřeje na výsluní hráčské popula- 
rity. Může za to především 
Diablo, ale prvenství mu rozhod- 
ně nepatří. Podobné hry tu byly 
již před několika lety, vzpomeň- 
me alespoň na výborný 
Summoning na Amize a Atari ST, 
avšak k dokonalosti tento nový 
poddruh dovedl až Blizzard. 

A recept? Vzalo se klasické RPG, 
převedlo se do graficky lákavější 
izometrické podoby, která roz- 
hodně nestárne tak rychle jako 
„moderní 3D“ zobrazení, kleště- 
mi se z něj vytrhaly všechny 
kořínky RPG žánru pocházející 

z AD8D, to aby hra nezdržovala 
různými „zbytečnými“ prvky, 

a ponechaly se pouze zbroj, 
kouzla a zkušenosti. Pro dochu- 
cení se přidala notná dávka hra- 
telnosti — a herní trhák byl na 
světě. Můžete si říkat, co chcete, 
ale jistou dávku herní nesmrtel- 
nosti si Diablo zachová už navž- 
dycky, i kdyby to mělo být jen 
prosté: „Hele, tohle vypadá jako 
Diablo! 


slávy, dokázal dozrát dříve. Nám 
tedy dnes stačí jen zvednout 
hlavy nahoru, natáhnout ruce 

a šťavnatý plod jménem Nox 
utrhnout. 


Příběh, dokonalé vodítko při- 
tahující vás magickou silou 
k monitoru a nutící vás dohrát 
hru až do konce, rozlousknout 
skořápku a dozvědět se celou 
pravdu, nepatří u akčních RPG 
k těm nejvypilovanějším vlast- 
nostem. Povětšinou je to jen 
jakési lineární vyprávění o tajem- 
ném zlu, k němuž se po celý prů- 
běh hry propracováváte, abyste 
s ním mohli ve finálním souboji 
zúčtovat. Podobá se přímce, 
která se nevětví, netočí ani jinak 
nepřekvapí, jen občas se na ni 
dají zakreslit body představující 
místa, kde jste se něco dozvěděli 
a něco důležitého získali. 
Bohužel příběh Noxu do této 
charakteristiky přesně zapadá, 
ale navíc ještě něčím překvapí. 
Zda kladně, či záporně, to záleží 
na vkusu každého z nás. 


Pěšinka, kterou Diablo vyšla- 
palo, určitě hned tak nezaroste, 
i když titulů, které se pomyslným 


DIABLO Vs. DARKSTONE VS. 
Diablo 


stejným směrem vydávají, není 
zas tak mnoho, jak jsme na to 
zvyklí u akčních titulů či realti- 
mových strategií. Podíváme-li se 
za sebe, uvidíme tam poměrně 
zábavný Darkstone, jakési Diablo 
ve 3D, strategie připomínající, 
leč výborné Rage of Mages 

a Clans, po kterých už neštěkne 
ani pes. Otočíme-li hlavou zpět, 
kdesi na horizontu uvidíme 
„bájné a mýty opředené“ Diablo 
II, jehož příchod na herní scénu 
však komplikuje neustálé odklá- 
dání. Doufejme, že nejčerstvější 
termín stanovený na půlku červ- 
na už bude platit a Diablo II splní 
všechna očekávání. 


Při výčtu vyšlých připravova- 
ných akčních RPG jsem úmyslně 
pozapomněl na jeden titul, 

o němž se tolik nemluví a který 
potichoučku dorůstal ve stínu 
svého slavnějšího a mnohem 
bedlivěji sledovaného kolegy. 

A i když na tenhle projekt roz- 
hodně nedopadalo tolik paprsků 


Autor: Blizzard 

Rok vydání: 1997 

Zobrazení: 2D izometrické 

Postavy: válečník, kouzelník, zlodějka 
Vlastnosti: síla, inteligence, obrat- 
nost, vitalita 

Dovednosti: opravování zbroje (váleč- 
ník), dobíjení kouzelných holí (kouzel- 
ník) a zneškodňování pastí (zlodějka) 
Ouesty: generované, celkově kolem 
deseti až patnácti, cca sedm na hru 
Rozsah: asi 20 levelů včetně bonuso- 
vých úrovní 

Doba nutná k dohrání: cca 20 hodin 
Mapy: až na vesnici a bonusové úrov- 
ně vše generované 

Singleplayer: jedna postava 
Multiplayer: původně pouze koopera- 
tivní procházení hry, díky důvtipu 
hráčů obohacené o PvP 

Shrnutí: Ve své době vynikající hra, 
která slaví úspěchy i dnes. Děkovat za 
to může především příjemné nestár- 
noucí grafice a vysoké hratelnosti. 
Minusem hry bylo určitě malé množství 
postranních guestů, plusem naopak 
fakt, že podzemní úrovně se při každé 
nové hře generovaly, což zajistilo, že 
každá hra je v podstatě originálem. 


Darkstone 


Autor: Delphine Software 

Rok vydání: 1999 

Zobrazení: 3D, polygonové objekty, 
zoomování a rotace kamery 

Postavy: válečník, kouzelník, vrah 

a kněží a jejich ženské protějšky 
Vlastnosti: síla, magie, obratnost, 
vitalita 

Dovednosti: cca deset pro každou 
dvojici povolání 

Auesty: generované, celkově kolem 
padesáti, patnáct až dvacet na hru 
Rozsah: 32 levelů v osmi dungeonech 
a čtyřech krajích 

Doba nutná k dohrání: cca 25 hodin 
Mapy: vyjma krajů a města generova- 
né 

Singleplayer: dvě postavy, jednu ovlá- 
dá počítač 

Multiplayer: kooperativní procházení 
hry 

Shrnutí: 3D Diablo s trochu slabší 
hratelností, které však někteří náruživ- 
ci hrají dodnes. Nápady okopírované 
z Diabla dokázali autoři v mnohém 
vylepšit a přidat pár nových zlepšení. 


Autor: Westwood 

Rok vydání: 2000 

Zobrazení: 2D izometrické 

Postavy: válečník, vyvolávač, čaroděj 
Vlastnosti: zdraví, magie, síla, rych- 
lost (jsou vyjádřeny slovně a nedají se 
ovlivnit kouzelnými předměty) 
Dovednosti: pouze válečník má pět 
zvláštních schopností 

OAuesty: dvanáct hlavních a několik 
vedlejších předurčených pro každé 
povolání 

Rozsah: dvanáct různě velkých kapitol 
Doba nutná k dohrání: cca 15 hodin 
Mapy: předdefinované 

Singleplayer: jedna postava, občas se 
připoj i další, které ovládá, dost hlou- 
pě, počítač 

Multiplayer: Capture the Flag, 
Elimination, Flag Ball a jiné módy 
Shrnutí: Hodně příjemné a skvěle hra- 
telné akční RPG, které si však ze dvou 
svých slavných předchůdců mohlo vzít 
více dobrých nápadů. Plusem téhle 
hry je rozhodně zpracování a hratel- 
nost, minusem je částečná stereotyp- 
nost a slabší příběh. 
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Nox, neveliká země se svými 
vysokými horami, hlubokými 
hvozdy, bažinami plnými nemrt- 
vých a podzemními kobkami, 
jako vystřižená z klasické fantasy 
literatury, usnula po velkolepém 
vymýcení nekromancerů na 
pověstných vavřínech. A zatímco 
hrdinové velkých bitev pomalu 
hnili ve svých kobkách, na obzo- 
ru se rýsovalo nové zlo. Z malé 
Hecubah, nemluvněte, jež zbylo 
po nekromancerech a bylo svě- 
řeno do péče nevědoucích ogrů, 
se zrodila nová šance pro temné 
síly. A jak Hecubah nabývá sil, 
začne se také shánět po jednom 
z důležitých artefaktů, který sho- 
dou náhod vesele podřimuje na 
vaší televizi. A zrovna ve chvíli, 
kdy se díváte na svůj oblíbený 
Dallas, se cosi pokazí, otevře se 
magický portál a skleněná koule, 
televize i vy putujete do nezná- 
mé země Nox. 
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Zde se stáváte z pasivních 
diváků aktivními tvůrci hry. Je na 
vás, jak dopadne osud Noxu, ale 
příliš na výběr nemáte. Jak již 
jsem řekl, nepříliš složitá příbě- 
hová linie vás buď dovede k cíli, 
v němž, jak jinak, samozřejmě 
zvítězí dobro nad zlem, nebo se 
vám celá akce vymkne z rukou 
a vše je ztraceno. V případě, že 
vše půjde jako po másle, vás oče- 
kává přes deset tematicky oddě- 
lených částí hry, kterým by asi 
nejvíce slušelo pojmenování 
mise. Na začátku vždy dostanete 
od kapitána vzducholodi, na níž 
jste přistáli po cestě portálem, či 
od někoho jiného úkol, který 
musíte splnit. Ať již je to nalezení 
důležitého předmětu, zachránění 
osoby či likvidace nějakého 
nebezpečí, vždy je tento úkol jen 
jakýmsi mostíkem k dalším úko- 
lům. A ty jsou naskládány jeden 
za druhým, žádné výhybky, kři- 
žovatky ani zvraty, prostě jdete 


6 
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od mise k misi přímo za nosem. 
Navíc jednotlivé lokace, ve kte- 

rých se kapitoly odehrávají, jsou 
velikostí přísně omezeny a něja- 
ké ty jeskyňky či tajné skrýše 
neskýtají příliš akčního vyžití, 


havé o: 
many k 
rychle spot 


k dispozici 
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nebo jsou větší, ale stejnorodost 
je postupem času halí do šed- 
noucí mlhy nudnosti. 


Jak již jsem poznamenal a jak 
jste si možná všimli z mé 
reprodukce úvodu příběhu, 

v Noxu je několik netradičních 
prvků znečišťujících jinak 
poměrně striktně fantasy cha- 
rakter hry. Jedním z nich je 
přítomnost postavy z naší doby 
se svými placatými teniskami 

(ještě že nemá kapsáče...), 
džínsy a tričkem, druhým pak 
klišovitě chutnající scény pří- 
tomné v úvodní animaci, kdy si 
Hecubah postěžuje při magic- 
kém rituálu na špatnou kvalitu 
levných svíček, a v závěru, kde 
se loučí se světem slovy: 

„I shall be back!“ avšak intona- 
ce jejího hlasu nedává hlášce 
kýženou přesvědčivost. 


Příběhem, který jednoznačně 
patří mezi slabší části hry, začí- 
ná a končí vyprávění o jejích 
špatných stránkách, i když 
s nějakou tou kritikou 
a postesknutím si se ještě set- 
káte. Hned jakmile odezní 
úvodní animace a kapitán 
odvypráví svůj proslov k první 
kapitole, budete vrženi do 
samotné hry. Začátek je 
poměrně chytře vymyšlen 
a jednotlivé tabulky vám 
pomáhají zorientovat se 
v nepříliš složitém ovládání, 
rozpoznat k čemu který před- 
mět slouží a jak na co reagovat. 
Poměrně rychle se vám dosta- 
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ne do krve ovládání, které na 
rozdíl od Diabla, kde veškerý 
pohyb začínal a končil na levém 
tlačítku myši, využívá obou tlačí- 
tek, přičemž stlačení toho pravé- 
ho znamená pohyb a levým se 
útočí. Tento systém samozřejmě 
není úplně nejdokonalejší, neboť 
při delším hraní vás začne nepří- 
jemně pobolívat šlacha vedoucí 
k prstu, jímž pravé tlačítko ovlá- 
dáte, ale ovládání se naštěstí dá 
přehodit na kurzorové šipky. 
Musím vás ale upozornit, že to 

k ničemu nevede a že se rádi 
vrátíte k ovládání myší. 


Ať již si zvolíte kterékoliv 
povolání, průběh hry je v podsta- 
tě stejný. Běžíte k vytyčenému 
cíli, přeskakujete překážky, jimiž 
, jsou vám všudypřítomní agresiv- 
ní tvorové a sem tam nějaké 


pasti, sbíráte zkušenosti a nechy- 
bí ani ekonomická stránka hry, 
v těchto případech povětšinou 
tvořená sbíráním věcí vypadlých 
z truhel a z těl poražených 
nepřátel a jejich vyměňování za 
třpytivé penízky, za něž si obra- 
tem můžete koupit něco pěkné- 
ho, avšak v pozdějších stadiích 
hry stěží pokrývající náklady na 
opravení kvalitní výzbroje. 


Co se týče vašich nepřátel, 
když se tak po dohrání Noxu 
podívám zpět, mnoho jich není. 
Od maličkých pavouků umírají- 
cích po letmém seznámení 
s čepelí zbraně až po gigantické 
kovové golemy jich nebude víc 
než dvě desítky. Sem tam se sice 
setkáte s nějakým tím ojedině- 
lým padouchem, ale i tak je to 
zatraceně málo. Obzvlášť nepří- 
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jemné je, že některé potvory 

z počátků hry, za jejichž zabití 
nedostanete později ani jeden XP 
(zkušenost), vás budou otravovat 
až do konce a zbytečně vám 
budou ničit brnění, tupit ostří 
zbraní a ubírat ze zásob sér 

a léčivých lektvarů. Co se ovšem 
vašim protivníkům nedá upřít, je 
jistá dávka Al ženoucí příšerky 
útočící na dálku co nejdál od vaší 
zbraně a poraněné jedince do 
tmavých zákoutí, odkud mohou 
před smrtí uštědřit ještě nejednu 
nepříjemnou ránu. 


S přibývajícími zářezy na ruko- 
jeti zbraně můžete počítat 
s jistým vývojem vaší postavy. 
Zatímco na počátku vypadá každá 
postava ve svém tričku a kalho- 
tách stejně, časem se jejich cesty 
rozcházejí. Válečníci získávají 


o 
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těžká brnění, meče, štíty a také 
několik užitečných dovedností 
použitelných především v boji, 
kouzelníci se zahalují do magic- 
kých plášťů, zpod nichž sesílají na 
nepřátele laviny smrtících kouzel, 
a vyvolávači pochodují ve své 
lehčí zbroji doprovázení ochoče- 
nými zvířaty či magií zplozenými 
pomocníky, v rukách třímají luky 
připravené vystřelit a stejně jako 
kouzelníci i oni mají v rukávu pár 
magických trumfů. Navíc vyvolá- 
vači mají částečnou kontrolu nad 
svými společníky a mohou jim 
zadávat různé úkoly (hlídat, lovit, 
doprovázet), což bohužel nehrozí 
ve chvíli, kdy se k vám někdo na 
chvilku připojí a je ovládán počí- 
tačem. Taková postava většinou 
utíká za každým nepřítelem 

a často neodhadne situaci, což 
vede k její smrti. 
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Adventure/RPG 


Stejně jako se s každou posta- 
vou mění ráz hry, mění se v pod- 
statě i příběh. | když klíčové pasá- 
že, tedy asi tři kapitoly, zůstávají 
stejné, děj odehrávající se mezi 
nimi je krapet odlišný. A tak 
zatímco válečník se objeví u pev- 
nosti Dun Mir a podstupuje těž- 
kou zkoušku v podzemním kom- 
plexu, kouzelník v hradu Galava 
odchází do knihovny pro důleži- 
tou knihu a mnohem dříve se set- 
kává s temnými pomocníky 
Hecubah, kteří jej předběhli. Tím, 
že s každou postavou hrajete 
V podstatě jinou hru, dosáhli 
autoři alespoň částečné replayabi- 
lity, čímž oddálili moment, kdy se 
hra odebéře do odpadkového 
koše. Avšak po třetím dohrání se 


Oheň je naopak dobrým pomocníkem 


ombíkv. Po! 


a zombik 


68 


ameStar 


dá říci, že jste již viděli všechno. 
Tento moment považuji po příbě- 
hu za druhou největší chybu, 

a vezmu-li v úvahu, že v obou 
hrách, se kterými Nox srovnávám, 
se mapy generují, měli si autoři 

z čeho vzít příklad. Pokud tak neu- 
dělali jen kvůli pochybné origina- 
litě, pak to byla velká chyba. 


Pokud bych měl v nějakém 
ohledu vyzdvihnout Nox nad 
Diablo, pak je to rozhodně tech- 
nické zpracování a především gra- 
fika. | když jde v podstatě o tentýž 
způsob zobrazení, Westwood se 
vyvaroval syntetičnosti Diabla 
a vše, co na obrazovce vidíte, je 
mnohem veselejší a živější, což 
má určitě na svědomí také fakt, že 


Spousty pen. 


u hry na opravován 


Tajné chodby či nepřístupná místa 
mohou být obča r 
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é to překvápko. 
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hra se po většinu času odehrává 
na povrchu zemském a ne pod 
ním. Také pohyb postav je mno- 
hem realističtější a nehrozí ona 
„ďábelská“ prkennost. Díky moti- 
on capturingu se Jack (nebo jak 
svého hrdinu pojmenujete) při 
běhu ohýbá, před skokem pěkně 
přikrčí a během soubojů se hýbe 
celé jeho tělo a ne pouze útočící 
ruka. Škoda jen, že při sbírání věcí 
ze země autoři šetřili, a tak to spíš 
vypadá, jako by předměty skákaly 
rovnou do kapes. Ani hudba 

a zvuky na tom nejsou špatně. 
Napjatou náladu celé hry podbar- 
vuje dynamická melodie a neustá- 
le se ozývají nějaké zvuky. Ať již je 
to ševelní lidí v hospodě, crčení 
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vody v lesní říčce či vrčení vlků 
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a cinkání sekyr dopadajících na 
kamenitou cestu, vše skvěle dopl- 
ňuje vizuální vjemy. K technické- 
mu zpracování bych měl pouze 
dvě výtky. Ta první směřuje k veli- 
kosti objektů ve hře, kdy se mi 

(a Lukášovi také) zdá, že v rozliše- 
ní 640 x 480 jsou příliš velké, což 
neumožňuje dobrou orientaci 

v prostoru, a naopak v 1 024x 

x 768 příliš titěrné i na 19" moni- 
toru. A tak zůstává jediným uži- 
tečným rozlišením 800 x 600, což 
ale opravdu není mnoho. Druhá 
výtka opět souvisí s příběhem 

a jeho neumělým podáním. Ve 
hře jsou pouze dvě animace, a to 
je zatraceně málo. Srovnám-li to 
s Final Fantasy, která je animace- 
mi a videosekvencemi přímo 


našlapaná, což jednoznačně pro- 
spívá dobrému dojmu z příběhu, 
nezbývá než autory pokárat. Ale 
co si budeme povídat, Diablo ani 
Darkstone na tom nebyly o moc 
lépe... 


A co základní element všech 
her, hratelnost? Nebudu se 
s nikým hádat o tom, nakolik je 
podobná hra schopná konkurovat 
hardcore RPG typu Baldur's Gate. 
To je věc názoru každého z vás, 
ale pro mne Nox znamenal spous- 
tu kvalitní zábavy a tím, že neob- 
sahoval zbytečnosti typu prozkou- 
mávání nekonečných lokací, mne 
prostě bavil od počátku až do 
konce. To se bohužel 
o Baldur's Gate říci nedá. Jinou 
věcí ovšem je relativní krátkost 


M0 
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a lineárnost hry. Nox se dá dohrát 
za každou z postav za jediný den, 
a kdybych měl v obchodě vybírat 
mezi Noxem a BG, asi bych zvolil 
komplikovanější hru, která mi ale 
za vynaložené peníze poskytne 
zábavu na mnohem delší dobu. 
Jistým řešením, prodlužujícím 
dobu, po niž se budete s Noxem 
bavit, může být multiplayer. 

V tomto bodě je totiž Nox zcela 
originální a oproti Diablu 

a Darkstonu, kde byl multiplayer 
pouze kooperativní, přináší pojetí 
typické spíše z akčních her. Módy 
jako Capture the Flag pro více jak 
tři desítky hráčů sice zní zajímavě, 
ale kdo z nás by Unreal 
Tournament či Ouake Ill Arenu 
vyměnil za Nox? A tak nezbývá, 
než si opět položit otázku, zda 
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tenhle originální krok míří správ- 
ným směrem. 


Diablo Il dalo svým věčným 
odkládáním Noxu šanci triumfo- 
vat, avšak ten ji podle mého názo- 
ru promarnil. Hra je sice skvěle 
hratelná a graficky velice příjem- 
ná, avšak příliš krátká a lineární. 
Doufejme tedy, že se tvůrci 
z Blizzardu poučí a že podobná 
slova nebudu muset v ortelu 
vyřknout i nad Diablem II. 


Tomáš Varoščák 
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V příloze CDStar tentokrát najde- 
te čtyři různá pozadí do Windows 
s motivy ze hry Nox v rozlišeních 
800 x 600 a 1 024 x 768, 


Výrobce: Westwood 


Vydavatel: Electronic Arts 

Minimum: P 200 MMX, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 150 MB 

Doporučeno: © PIII 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 600 MB 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: ne 


Verdikt: Skvěle hratelné a graficky téměř 
dokonalé akční RPG, které je však 
zbytečně krátké a má příliš lineární 
příběh. 

Hratelnost. a 6 E i Mě 


Osmdesát 


ÚHEL POHLEDU 


Většinu vlastností již shrnul Tomáš ve 
vlastní recenzi, a tak se s vámi podě- 
lím jen o pár vlastních postřehů 

a názorů. Protože mne Nox opravdu 
zajímal, vyšetřil jsem si jedno sobotní 
odpoledne na jeho podrobnější 
vyzkoušení — do pozdních večerních 
hodin jsem se dostal asi do poloviny 
hry jako Wizard. 


Na Noxu je skutečně překvapivě 
mnoho věcí ke kritizování — počínaje 
délkou hry či její absolutní lineárností 
až po absenci kooperativního multi- 
playeru. To vše jsou věci opravdu 
nepříjemné (na rozdíl od Tomáše si 
myslím, že multiplayer nebude příliš 
populární, právě proto, že nabízí 
pouze varianty deathmatche — což je 
OBROVSKÁ škoda). Je to opravdu j jen 
a jen klikání a pobíhání, při kterém 
ale (právě díky lineárnosti) nikdy 
nezabloudíte ani nezakysnete. A tak 
zatímco příznivci hardcore RPG asi 


budou zklamáni, méně zkušení hráči 
si Nox určitě oblíbí, jeho síla totiž 
spočívá v jednoduchosti. No a pokud 
budete hrát za všechny tři postavy, 
stane se i délka hry relativně únos- 
nou. 


Mimochodem, grafika mne velmi 
potěšila, nevím zda je skutečně čistě 
ručně kreslená, ale rozhodně budí ten 
dojem a je jedním slovem sexy. Je 
podobně hřejivá a přívětivá, jako 
tomu bylo u her na Amize či u sta- 
rých Uftim (VII a VIII), ale přitom 
může směle soupeřit se současnými 
hrami. 


Nox má sice daleko k dokonalosti, 
mnoho věcí tu chybí nebo je jinak, 
než bych si představoval, ale stále je 
to velmi dobrá a zábavná hra — a to 
je koneckonců nejpodstatnější. 


Lukáš Erben 
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MIDTOWN MADNESS 
FINAL FANTASY VIII 


WHo WANTS To BE A MILLIONAIRE 


THE SIMS 


TRAINERY NA CD 


Změňte si své jména na „Cheats:“. Učiníte tak, pokud kliknete na položku „New“ ve výběru hráče. Před používáním kódů se mějte na pozoru. 
Leckterý má totiž vedlejší účinek v podobě nulového skóre. Při používání těchto cheatů se vám nezpřístupní další vozy. 


Showme Cops 
Big Bus Party 
Tiny Car 
amizdA eoJ 
Jet Planes 
Warp Eleven 


— na mapě se objeví všechny policejní jednoty (BEZE SKÓRE) 
— veškeré doprava na komunikacích města se přemění v autobusy (BEZE SKÓRE) 
- ze všech vozů dopravy se stanou auta kompaktní (BEZE SKÓRE) 
— všechna doprava se začne pohybovat v protisměru 

- z veškerých vozidel dopravy se stanou letadla (BEZE SKÓRE) 

— všechna Al jsou teď 10x rychlejší (BEZE SKÓRE) 


Pokud jste si zvolili „Cruise Mode“, budete si pomocí níže uvedených kódů aktivovat příslušné auto: 


„vasedans“ © vybraný Cadillac 
„vasedanl“ © vybraný Bullet 
„vavan“ © vybraný Ford F350 
„vadiesels“ 4 vybraný autobus 


— náhodně zvolený vůz 
— náhodně zvolené lehké auto 


— dodávka 
— diesel 


„vacompact“ « vybraný VW Bug (prostě Brouk) — kompaktní auto králičího typu 


„vapickup“ © vybraný Ford F350 


„vabus“ 8 vybraný autobus 


„vadelivery“ © vybraný Ford F350 
„valimo“ X vybraný Mustang GT 
„valimoblack“ č vybraný Mustang GT 
"valimoangel" X vybraný Mustang GT 


„vataxi“ © vybraný Cadillac 


„vataxicheck“ © vybraný Cadillac 
„vaboeing small“ © vybraný autobus 


— tahač, pickup 


— autobus s novým nátěrem 


— černé limo 
— bílé limo 
— Žlutý taxík 


— dodávkový tahač 
— náhodně zvolené limo 


— zeleně pomalovaný taxík 
— malý tryskáč 


Ve hře stiskněte kombinaci kláves Ctrl-Alt-Shift-F7, dokud se neobjeví pro zadávání textu. Pak s klidem napište některý z níže uvedených 
kódů. Nutno poznamenat, že fungují jen pro hru jednoho hráče. 


— vypne policii radar (BEZE SKÓRE) 


— na okolní auta nepůsobí žádné tření (BEZE SKÓRE) 
— hráčův vůz zaznamenává nulové tření (BEZE SKORE) 


— klakson začne střílet poštovní schránky (BEZE SKÓRE) 


/modamage © — žádné poškození (BEZE SKÓRE) /fuzz 

/damage — a poškození je zase zpět! /bridge - velice rychlé přemostění (BEZE SKÓRE) 
/dizzy — rotující nebe /slide 

/ufo — vymění letadla za UFO /puck 

/swap — prohodí vlaky za letadla typu 737 © /grav — poloviční přitažlivost (BEZE SKORE) 
/talkfast — komentář se přehrává rychleji /postal 

/talkslow — komentář se přehrává pomaleji /nosmoke — kola/poškození nezpůsobují žádný kouř 
/big - velcí lidé /smoke — a už to všechno zase kouří... 

/tiny — malí lidičkové 


Následující kódy musíte pro jejich správnou funkčnost přidat jako parametry při spouštění hry: 


-allrace — přístup do všech závodů 


-allcars — přístup ke všem vozům 


Zádný odpočet času! 

Pokud během závodu v „Blitz 
Mode“ nechcete být obtěžováni 
žádným časem, musíte se držet 
přiložených instrukcí: 

Při začátku závodu stikněte kláve- 
su, kterou ovládáte pohled, 

a dostaňte se s její pomocí do 
vnitřku svého auta. Vevnitř se 
poohlédněte dozadu, a když už 
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budete přitom, stiskněte klíč 
pohledu ještě jednou. Tak a časo- 
míra je pryč! Pokud však chcete 
mít svůj čas regulérně zaregistro- 
vaný, můžete si ji před koncem 
závodu pomocí stejné finty opět 
nahodit. Tento malý podfuk může 
být úspěšně použit na jakýkoliv 
jiný závod, abyste tak dosáhli 
skvělého času. 


Létající tahač! 

Pusťte se do řízení vozu 
Freighliner Century Class C 120 
(velký tahač) a dostaňte se s ním 
do oblasti okolo stanice 
Dearborn. Jeďte nejméně 30 mil 
za hodinu a narazte do stromu. 
Pokud jste se strefili přímo 
doprostřed, poletíte opravdu 
velmi vysoko! 


Neviditelné auto?! 

Stiskněte klávesu pohledu, pomo- 
cí které vyberte nejvzdálenější 
výhled. Pak zmáčkněte D, abyste 
se vrátili ke kameře ve voze. 
Zadejte mocný kód „wvvwwý", 
čímž si své auto nadobro odstra- 
níte z očí. 


FINAL FANTASY WIII 
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Následující tabulka obsahuje správné odpovědi jednotlivých úrovní SeeD testu, jenž vám zaručí vyšší žold (denní výdělky). Nezapomeňte, že 


můžete podstoupit maximálně takový test, jaká je vaše úroveň. 


Level 1: Y,N,Y,Y,Y,N,N,Y,N,N 
Level 2 ANEX, X YY N 
Level 3: N,N,Y,N,Y,Y,Y,N,Y,N 
Level 4: N,Y,Y,Y,N,N,Y,Y,N,N 
Level 5: NN, N,Y,Y,N NY, YY 
Level 6: Y,N,Y,Y,N,N,Y,Y,N,Y 
LEVE NN 
Level 8: N,Y,N,N,Y,Y,N,N,Y,N 
Level 9: N,Y,N,N,N,N,N,N,Y,Y 
Level 10: Y,N,N,N,N,N,N,N,Y,N 
Level 11: Y,Y,N,Y,Y,N,Y,N,N,Y 
Level 12: N,Y,N,N,Y,N,Y,N,Y,N 
Level 13: Y,N,N,N,Y,N,N,N,N,N 
Level 14: Y,Y,Y,Y,N,Y,Y,N,Y,N 
Level 15: Y,Y,N,N,N,N,N,Y,N,Y 


THE SIMS 


Level 16: Y,N,N,Y,N,Y,N,N,Y,N 
Level 17: Y,N,N,N,Y,N,N,Y,N,N 
Level 18: Y,N,N,N,Y,N,N,N,N,N 
Level 19: Y,N,N,Y,N,N,N,N,N,Y 
Level 20: Y,Y,N,Y,N,Y,Y,Y,N,N 
Level 21: Y,Y,Y,Y,N,N,Y,Y,Y,N 
Level 22: N,N,N,Y,N,N,N,Y,Y,N 
Level 23: Y,N,N,N,N,Y,Y,Y, YY 
Level 24: Y,Y,N,N,Y,Y,N,N,N,Y 
Level 25: Y,N,Y,Y,Y, N,N,Y,N,N 
Level 26: Y,Y,N,Y,N,Y,N,Y,N,N 
Level 27: N,Y,N,N,N,N,Y,N,Y,N 
Level 28: Y,N,N,Y,Y,Y,N,Y,N,N 
Level 29: N,N,N,Y,Y,N,N,N,Y,N 
Level 30: N,Y,N,N,N,N,Y,N,N,N 


Během hry stihněte Ctrl + Shift + Alt + C, pak zadejte některý z následujících kódů: 
klapaucius — přidá 1 000 peněz 

water tool — přenese váš dům na ostrov obklopený vodou 
set hour — nastaví čas dne na * (1-24) 

set speed 4 — změna rychlosti hry na ff (-1 000 až +1 000) 
interests — změní osobnost a zájmy vašich Simů 
autonomy 4 — zamění to, co si myslí vaši Simové sami o sobě 
grow grass ff — růst trávy + (1-150) 

map. edit on/off — editace mapy 

route balloons on/off — vypnout/zapnout průvodní slovo 

sweep on/off — zobrazí tikot hry 

tile info on/off — zakrytí/zobrazení informací 

log mask — nastavení masky událostí 

draw all frames on/off © — vykreslování všech rámů vypnuto/zapnuto 


! — zopakuje poslední kód 
: — oddělovač vícera kódů 


WHo WANTS To BE A MILLIONAIRE 


Snadnější otázky: 


Když jste vyzváni, abyste uvedli své jméno, nezadávejte nic. Hra si vás zapíše jako Kathy Lee. Také se můžete zapsat jako 


Philbin. 
Těžší otázky: 


Jméno, na které se zaregistrujte, zní John Carpenter. 


TRAINERY NA CD 


Traine 

Název hry 

Boa Bite 3D 

Aztec Empire 

Airport Inc. 

The Sims 

Final Fantasy VIII 

1602 A. D. 

Ibiza Comic Poker 

Pro Pinball Fantastic Journey 


Název souboru 
pdmboatr.zip 
clsaztrn.zip 
drnairtr.zip 
dvntsmt.zip 
ff8-trn.zip 
clsannot.zip 
clsibtrn.zip 


dsppfjt.zip 


Funkce 

přeskakování úrovní 

neomezeně peněz 

neomezeně peněz 

neomezeně peněz 

hned několik vylepšení (magie aj.) 
maximální počet zlata 

drop 1-7 

nekonečně kuliček 
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Mnoho zajímavých lidí, plno 
úkolů — tak by se ve stručnosti 
dala charakterizovat tato čtvrť. 
Sotva sem však přijdete, Morte se 
na chvíli zapomene a nechá se 
ukrást krysami. Dříve, než začnete 
panikařit, prohledejte místo, kde 
jste ho viděli naposled. Nacházejí 
se tam totiž věci, které měl 
u sebe. Jinak věřte, že vše zajisté 
dobře dopadne, a začněte se 
věnovat průzkumu čtvrti. 
© Sebastion (1), mocný mág, vás 
požádá, abyste ukončili jeho 
smlouvu s démonem Grosukem 
(7). Jelikož to nepůjde po dob- 
rém, budete muset zabíjet. 
Odměnou vám bude trvalé zvýše- 
ní atributů. 

e Xanthia (2), vypočítavá ženšti- 
na, chce vyvolat potyčku mezi 
několika Thokoly a démonem, 
kterého oni nikdy nemohou zabít. 
Varujte jejich vůdce Thropa (3), 

a zamezte tak jejich smrti. Pak si 
opět promluvte s Xanthiou, která 
vám sice pohrozí, ale vy dostane- 
te zkušenost. 

e Deran (4), prodavač otroků, 
má jeden zajímavý kousek. 
Jmenuje se Trist a tvrdí, že byla 
zotročena neprávem. Promluvte 
si s ní o tom a přislibte pomoc. 
Ujistěte se, Že jste se od ní dozvě- 
děli jména Byron a Lenny. Nyní si 
zajděte na kus řeči právě 

k Byronu Pikitovi. Musíte ho pře- 
svědčit o tom, že pátráte po zmi- 
zelých dokumentech. Poté si 
popovídejte s Lennym (5), které- 
mu řekněte, že vás posílá Byron. 
Přišel čas navštívit skladiště. Zde si 
vyzvedněte zprávu pro Trist. 
Kromě toho si vyžádejte i pár věcí 
pro vás samotného. Jděte za 
Deranem, a on ji nechá jít. Když si 
s ní ještě promluvíte, přibude 
vám další zkušenost. 

e Karine, děvče na trhu, je prosta 
mužské společnosti a ráda by se 

s někým seznámila. Promluvte si 
o tom se strážníkem Corvusem, 
který postává nedaleko. Ten se 


72 


ameStar 


s Karinou pozná velice rád. 
© Giltspur (6), obchodník ve 
městě, má všemožné zboží 
a pokoje, po vás však chce službu. 
Potřebuje něco doručit Pennovi 
do jeho tiskárny. Když už se tam 
budete stavovat, můžete mu pře- 
dat zprávu, kterou jste nalezli 
v kobce téměř na samém počátku 
hry — pokud ji ještě máte, samo- 
zřejmě. Vraťte se Giltspurem, 
který vám pěkně poděkuje a dá 
vám zprávu pro někoho ze slévár- 
ny. Právě to je váš klíč do této 
budovy. 

Venku na ulicích či uvnitř 
v budovách je ještě několik zají- 
mavých lidí, s nimiž si dle potřeby 
promluvte. Na tržišti je samozřej- 
mě několik obchodníků, kteří 
prodávají své zboží. Až se do 
sytosti projdete po čtvrti, vysvo- 
boďte Morteho a vydejte se do 
slévárny. 


Jak získat Morteho zpět? 

Jděte do zničeného domu na 
kraji čtvrti, kde sejděte do sklepe- 
ní a zaveďte řeč s Lotharem. Ten 
si Morteho zařadil do své soukro- 
mé sbírky. Vymění vám ho však 
za nějakou slavnější lebku. 

V úvahu tedy přichází jakákoli 
osobnost z Dead Nations jako 
Soego, Stale Mary, Hargrimm či 
Silent King. Pokud nemáte při 
sobě lebku nikoho z nich, nejste 
ještě ztraceni. Sejděte dolů po 
schodech z Lotharova sklepení. 
První, kdo vám přijde pod ostří, je 
krysí kapitán Mantouk. Zabijte 
ho, vezměte si jeho lebku a také 
Grimoire of Pestilential Thought. 
Teď se vraťte zpět za sběratelem 
a dokončete výměnu. Pak si pro- 
mluvte s lebkami ve všech skří- 
ních, za což dostanete zkušenost. 
Od Lothara se dozvíte také něco 
o Ravel. Jinak, vašeho beztělného 
společníka tento zážitek pozna- 
menal natolik, že se naučil novou 
dovednost. 


The Great Foundry 
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Pokud se chcete stát členem 
společenství Godsmen, máte 
k tomu ve slévárně jedinečnou 
příležitost. Přejděte si do druhé 
části slévárny, kde se nachází 
přednáškový sál. Promluvte si 
s Keldarem, mužem na pódiu, 
kterému jednak předejte zprávu 
od Giltspura a dále se ho přeptej- 
te na možnost členství. 


Bed 
ozřvus 
Keldat 


z NÍ 


do Fompd rý . 


Budete muset splnit tři úkoly: 
vykovat předmět, vyšetřit vraždu 
a zabránit újmě na zdraví. 

e Zaveďte konverzaci s Alissou 
Tield, která působí ve slévárně 
jako dozorce. Dozvíte se, co 
všechno budete pro vykování 
potřebovat. Od úředníka si v jeho 
kanceláři zakupte kladivo, kleště 
a zástěru. Některého z kovářů 
požádejte o kus železné rudy. Pak 
se u volné výhně pusťte do práce, 
přičemž chtějte ukout válečnou 
sekeru. 

e Promluvte si postupně 

s Thildonem, Sarvem a Bedai- 
-Linem. Bude to trochu obíhaná, 
ale přinese své výsledky. 

e Jděte zavést rozhovor s jedním 
ze šéfů organizace, který právě 
propadá depresi. Vysvětlete 
Sarvosovi, že Život není zase až 
tak špatný. Rozhodně mu neříkej- 
te, ať už s tím skoncuje! 

Když jste se teď stali členem 
organizace, nic vám nebrání 
v tom, abyste se šli podívat na 
tajný projekt. Jedná se o válečnou 
zbraň hrozivé vizáže. No, raději se 
pojďme věnovat dalšímu úkolu. 

Nihl Xander tvrdí, že pro vás 
vytváří stroj na sny. Pro jeho 
dokončení mu však ještě schází 
několik věcí. Jedná se předně 
o flakónek vaší kůže v krvi, který 
si doporučuji nechat udělat 
v lékárně v Clerk's Ward. AŽ se 
s tím vrátíte zpátky, umane si náš 
konstruktér, že potřebuje ptačí 
klec. Jděte si nejprve promluvit 
na trh s Lazlem, který vám pro- 
zradí, jak se dostat do prostor 
obléhací věže. Nyní běžte na 
padací most za obléhací věží 
a veďte své kroky směrem pryč 


od ní. Otevřete si tak portál, který 
vás přenese dovnitř té zvláštní 
budovy. Od golema, který tam 
přebývá, si kromě ptačí klece 
můžete koupit též několik věcí 

a získat rovněž Blade of Immortal. 
Dopravte klec ke konstruktérovi 

a nechejte se poslat pro další věc. 
Tentokrát se jedná o polštář do 
rakve. A pro ten si půjdete kam? 
Samozřejmě k výrobci rakví! 
Jakmile se i s ním vrátíte ke 
Xanderovi, dostanete černé pírko. 
Jedná se o klíč k portálu, který se 
nachází ve vzdálenější místnosti 
nalevo ve hlavní hale slévárny. 
Přeji pěkné sny! 

Až opustíte slévárnu, jděte za 
Giltspurem a oznamte mu, že 
jeho zpráva byla doručena. 
Poslední věcí, o kterou vás požá- 
dá, je donést dopis Barkisovi do 
baru Smoldering Corpse v JV 
Hivu. 


The Clerk's Ward 
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Ani v úřednické čtvrti není 
o úkoly nouze. Malmaner (8) vás 
požádá, abyste mu u krejčího 
vyzvedli kostým na festival. 
Můžete si to celé zopakovat dva- 
krát, a dostat tak více zkušenosti. 
U krejčího je možné též nakoupit 
magické šaty pro Annah, později 
pak i pro Fall-from-Grace. 

Nemelle (9) postává nedaleko 
baru na západě čtvrti. Sdělí vám 
tajné slovo pro Decanter of 
Endless Water. Teď už si můžete 
dojít do Smoldering Corpse a při- 
brat do své družiny plamenného 
mága Ignuse. Jinak, pokud 
Nemelle zpravíte o tom, že se po 
ní shání její kamarádka Aelwyn 
(12), dostane se vám trvalého 
navýšení zásahových bodů. 

Salabesh the Onyx (10) vám 
řekne, že ten, kdo může odstranit 
kletbu uvalenou na Reekwinda, 
se jmenuje Jumble Murdersence. 
Vstupte tedy do budovy Civic 
Festhall. 


The Civic Festhall 
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Jeden člověk nedaleko vchodu 
vám zaplatí za to, že bude moci 
poznat vaši smrt. Je to celkem fér, 
proto neváhejte přijmout. 

Promluvte si se Splinterem, od 
kterého se dozvíte leccos zajíma- 
vého. Pohovořte si o členství ve 
společenstvu Sensate, které si 
nechejte udělit. Pak se zeptejte na 
soukromé sensorium, kam se 
chtějte podívat. Když se tam 
dostanete, prozkoumejte zkuše- 
nosti zachycené ve všech třech 
smyslových kamenech. 

Ouell si dříve, než svolí k rozho- 
voru s vámi, vyžádá nějaký exotic- 
ký pamlsek. Jděte tedy do obcho- 
du s kuriozitami, kde si něco na 
ten způsob zakupte. Dozvíte se od 
něj cenné informace o dceři Ravel. 

Od Jumbla se nechejte proklít 
věčnou škytavkou. Hned jak se tak 
stane, řekněte o tom Salabeshovi, 
kterého požádejte, ať vás také 
naučí nějakou tu kletbu. Pak se 
vraťte za Jumblem a pomocí nau- 
čeného prokletí ho zbavte hlasu. 
Po následné vzájemné dohodě 
mezi vámi dvěma odstraníte vy 
svoji kletbu z něj, on z vás a také 
z nebohého Reekwinda. 

Nebožák Mertwyn nějakým 
nedopatřením přišel o svoji hlavu. 
Chcete-li mu pomoci, vydejte se 
k domu lingvisty Finama a pusťte 
se do křížku s Thug Bossem (13). 
V kleci, kterou mezi jeho ostatky 
naleznete, je Mertwynova hlava, 
kterou promptně doručte k jeho 
tělu. Vděk za tuto laskavost vás 
nemine. 

Nahoře naleznete své staré 
komnaty, nejdříve si však od 
pokojské vezměte klíč. Uvnitř je 
mnoho svitků a amuletů. Kromě 
toho je zde také další z vašich 
deníků, Dodecahedron. Ve vedlej- 
ších pokojích na tomto patře pře- 
bývá dívka Unfulfilled-Desire. Ta 
disponuje velkou mocí zbavovat 
chtíče, proto ji neopomeňte dopo- 
ručit opilému mágovi (11), který 
je u baru poblíž Nemelle. 
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Jak už to tak bývá, dominantou 
úřednické čtvrti je bordel. Račte 
vstoupit... 

Paní domu je nádherné stvoření 
Fall-from-Grace, která se k vám 
přidá, pokud si promluvíte s deseti 
jejími studenty: 

e Yves — vyslechněte si její příběh, 
který pak sdělte její matce Yvaně 

v galerii umění. 

e Kimasxi — nechejte ji vynadávat 
a pak si s ní popovídejte. Jde 

o nevlastní sestru Kesai-Serris, ze 
které budete muset získat infor- 
maci, že matkou její sestry je sku- 
tečně Ravel. 

e Kesai-Serris — dcera Ravel. 
Budete potřebovat její krev, abyste 
se pomocí přenosného portálu 
mohli přemístit do bludiště. Její 
krev si nechejte nakapat na kapes- 
ník, který naleznete v jedné ze 
skříní. Než se vám s ní povede 
dosáhnout vůbec nějakého pokro- 
ku, bude nutné si o tom všem pro- 
mluvit s Juliet. 

e Nenny Nine-Eyes — děvče, které 
má přehled snad o všem, co se 

v bordelu děje. Prokáže se být veli- 
ce užitečnou při hledání vůně pro 
Vivian a závoje pro Marissu. 

e Juliet — chce dodat svému vzta- 
hu trochu šťávy. Pošle vás do tis- 
kárny, abyste tam pro ni nechali 
udělat falešný milostný dopis, 
který následně máte doručit 
Montaguovi do Civic Festhall 
Nebožák, začne se hned vzdávat, 

a tak mu prozraďte, že je to celé 
jen narafičené. Doporučte mu, ať 
je po nějakou dobu ke své družce 
chladný, což by ji mělo alespoň 
trochu uspokojit. 

© Vivian — hledá svoji zcizenou 
vůni. Najít ji není nic snadného. 
Nejdříve si o tom promluvte 

s Nenny, pak s Marrisou a nako- 
nec s Luisem, šatní skříní. Slečně 
pak sdělte, kde má hledat, za což 
dostanete +1 k CHAR. 

e Dolora — má trable se svým 
bývalým. Jděte si promluvit 

s Merrimanem a zeptat se ho na 
klíče k jejímu srdci. Ten po vás na 


oplátku bude chtít doušek ze řeky 
Styx. Od opilého mága byste měli 
mít kalich chladného moku, který 
jste obdrželi za radu ohledně 
Unfulfilled-Desire. Jděte do galerie 
umění, kde si kus exponátu jmé- 
nem Dark Bird zachyťte do výše 
uvedené sklenice. Pak si o tomto 
kousku umění promluvte 
s Yvanou, majitelkou galerie. 
Vraťte se za Merrimanem 
a dopřejte mu lok chladivého 
nápoje. Pak už stačí jít jen za 
Dolorou a zpravit ji o jejím uvol- 
nění. Dozvíte se, jak vlastně máte 
mluvit s Ecco, tichou prostitutkou. 
e Marissa — postrádá svůj závoj. 
Naleznete ho uvnitř Luise, Šatní to 
skříně — stejně jako vůni pro 
Vivian. 
e Ecco — domluvit se s ní bude 
možné až po vyřešení úkolu pro 
Doloru. Požádá vás o nalezení její- 
ho ztraceného hlasu. Jděte tedy do 
obchodu s kuriozitami, kde nakup- 
te předměty Fiend's Tongue 
a Deva's Tear. Obé předejte Ecco. 
e Luis— člověk přeměněný do 
podoby šatní skříně. Naleznete ho 
v pokoji hned nalevo od schodů. 
Nyní již konečně můžete při- 
jmout do své party i Fall-from- 
Grace. Vzhledem k tomu, že se 
jedná o jediného kněze, kterého 
kdy můžete mít ve družině, to 
myslím určitě stálo za tu námahu. 


Portál 

Prozkoumejte dvanáctistěn, 
který jste našli ve svých starých 
komnatách. Hrajte si s ním tak 
dlouho, dokud se vám ho nepove- 
de otevřít. Je však psaný jazykem, 
kterému nerozumíte, a tak jděte 
za lingvistou Finamem. Ten vás 
pošle hledat jeho ztracený 
výzkumný deník, který naleznete 
v bordelu v truhle u Luisy. 

Přečtěte si pasáž týkající se 
dědictví a pak běžte do domu 
advokáta lannise. Je to otec 
Deionarry, a proto ho překvapí, 
když si vyžádáte její pozůstalost. 
Číslo jste se měli možnost dozvě- 
dět z jednoho smyslového kame- 
ne. Poprosí vás, zdali byste mu 
nemohli zařídit alespoň dočasný 
přístup k onomu kameni. Jsem si 
jist, že když si o tom promluvíte se 
Splinterem, nalezne pro starého 
muže pochopení. Jinak nemohu 
než upozornit na snubní prsten, 
který má celkem skvělé vlastnosti 
a který bude časem ještě vylepšen. 

Nyní zaveďte s lannisem řeč na 
další dědictví, tentokráte na to 


vaše. Lehce šokovaný z nebývalého 
stáří pozůstalosti vám přinese věci 
S lístkem, který je součástí věcí, 
které obdržíte, jděte za úředníkem 
do slévárny. Obdržíte přenosný 
portál. Mimo to můžete úředníčka 
okrást o další lístek, za který vám 
vydá mocný palcát — „Justifier“. 
Teď se doporučuji dobře připra- 
vit po stránce fyzické (doléčit se) 
a nakoupit dostatek hojení, neboť 
se už brzo bude hodit. Až budete 
připraveni, použijte přenosný por- 
tál pro transport do bludiště. 


UnderSigil 


Pokud se cítíte ještě moc slabí 
na cestu do dalších rovin, existuje 
skvělá možnost zocelit se bojem. 
Stačí vstoupit do podzemí Sigilu 
(dva vchody ve Clerk's Ward) 

a začít se bít. Spousta červů a niž- 
ších démonů se již nemůže dočkat 
vykoupení skrz ocel vaší zbraně. 

Doporučuji nenechat na sebe 
dorážet více než dvou či tříčlennou 
skupinku kreatur. Jinak byste totiž 
museli ožívat až příliš Často, což 
taky není zrovna dvakrát nejlepší. 
Pokud se jich na vás pohrne více- 
ro, utíkejte, oni nějací po chvíli 
odpadnou. 

Co se kouzel týče, skvěle fungu- 
je Ball Lightning. Ke škodě jistě 
nebude ani něco léčivých lektvarů 
spolu s jehlami a nitěmi. 

AŽ se vám ty neustálé souboje 
začnou zajídat, vylezte zpět na 
povrch zemský. Osobně musím 
říci, že mě vybíjení podzemních 
prostor města nijak zvlášť nebavi- 
lo, ale kvůli zkušenosti jsem ho 
přece jen podstoupil. 


Ravel's Maze 
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Jděte do středu bludiště, kde se 
pusťte do řeči s Ravel. Konečně 
jste ji našli! To bylo ale hledání, 
co? Čeká vás relativně dlouhý dia- 
log, ve kterém se bude několikrát 
otírat o vaše společníky, aby se 
s vámi, jen co budete chtít odejít, 
pustila do boje. Zabijte ji i všechny 
její stromy plus nově příchozí 
stíny. : 

AŽ se tak stane, jděte na seve- 
rovýchod, kde prostupte portálem 
do města Curst. 

Kromě dotěrných nestvůr by 
snad neměly nastat žádné další 
problémy. Pokud se vám povede 
zemřít, probudíte se ve skryté 
zahradě, ze které vede portál 
zpátky do zahrady centrální. 
Klíčem k němu je vlas od Ravel. 


Curst 
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Blacksmíth 


Vaším cílem pro toto město je 
získat klíč a dostat se do podzem- 
ního žaláře, kde je uvězněn anděl 
Trias. Zmíněný klíč má pět částí 
a vy se díky němu projdete pěkně 
po městě. Začít bych doporučoval 
v hostinci Traitor's Gate ve vněj- 
ším městě (Outer Curst). Tady 
totiž přebývá všech pět lidí, od 
kterých dostanete jednotlivé části 
klíče. 


I alnted Bar SC 
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Nabat 
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Promluvte si s barmanem jmé- 
nem Tainted Barse, který vám 
řekne, abyste si popovídali 
s Marguezem. 

e Marguez od vás bude žádat 
záchranu svojí dcery Jasilye, kte- 
rou naleznete na severu vnitřní 
části města (Inner Curst). Budete 
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se muset vypořádat se všemi 
strážci, kteří jsou okolo ní naku- 
peni, a nedopustit přitom, aby jí 
ublížili. Až bude po všem, vraťte 
se za Marguezem. Dozvíte se 
první část klíče. 

e Kitla po vás bude chtít vyřešení 
problému mezi kovářem 
Crumplepuchem a jeho bratrem 
paličem Kesterem. Hádají se 

o pozůstalost, která jim zbyla po 
jejich zesnulém otci. Musíte se 
rozhodnout, co kdo dostane. 
Nejlepší je vybrat od obou jejich 
dědické listiny a přinést je zpátky 
Kitle. Ona už si nějak poradí. 

© Nabat vás přiměje k tomu, 
abyste pomohli Kysovi s jeho pro- 
blémem. Jděte tedy za oním při- 
hlouplým domovníkem a pro- 
mluvte si s ním. Nyní si to namiř- 
te do centra města, kde si poho- 
vořte s Wernetem, který vás však 
odmítne poslouchat. Vraťte se 
tedy zpět za Kysem, a až si na něj 
vyšlápnou, braňte ho. Od Nabata 
pak dostanete třetí část klíče. 

e Bard Dalon vás poprosí 

o pomoc An'iziusovi, vůdci města 
Curst. Toho naleznete v severní 
části vnitřního Curstu. Bude po 
vás chtít pomoc vůči svému riva- 
lovi, Siabhe. Promluvte si s ní 

a pak jděte rovnou za kapitánem 
městské stráže. Vše mu vysvětlete, 
a Dalon vám dodá další část klíče. 
e Dona Ouisho vám řekne, abys- 
te osvobodili démona Angrila- 
Shalaka, na kterého narazíte 
uvnitř obilné sýpky. Učiníte to tak, 
že v již zmíněném silu vylezete do 
druhého patra a postavíte se na 
pentagram. Dále už doporučuji 
jednat dle rozkazu. Od Dony 
dostanete pátou a poslední část 
slovního klíče. 


Sjábhe 


fin 1us 


Jasiya 


Captain 


Disrilleřy 
do0G 


VWernět 


Roberta, žena, na kterou nara- 
zíte na ulici, chce nechat zabít 
svého nevěrného manžela. 
Můžete jí buď pomoci, nebo ji 
udat. Podle zvolené možnosti 
jděte buď za děvkou-zabijačkou 
do severní části vnitřního města, 
nebo přímo za kapitánem stráže. 


Až budete ve městě se vším 
hotovi, vraťte se do hostince 
a opět si promluvte s barmanem. 
Budete přemístění do podzemí. 


Curst Underground 


liěřmit 
ž 


Ghrist 
Ring, 6f chc 


Fallen Stars 


Tato lokace oplývá několika 
málo nepřáteli, na více se můžete 
těšit až o kobku dále. Jmenoval 
bych však několik jedinců, se kte- 
rými si můžete i promluvit. 

Pašerák Voorsha po vás bude 
chtít, abyste zabili Ghrista, démo- 
na z rodu Gehreleth. Když se 
s ním setkáte, nebudete mít po 
absolvování příjemného rozhovo- 
ru mnoho na výběr, než skutečně 
zabíjet. Ovšem stejně jako většině 
ostatních jeho druhu ani 
Voorshovi se nedá věřit. Jakmile 
mu přijdete oznámit svůj úspěch, 
poruší svoji část jinak velmi zají- 
mavé dohody. Proto ho budete 
muset zabít rovněž. 

Kněz poustevník vám může 
poskytnou hojení a léčení, což se 
v těchto nehostinných podzem- 
ních prostorách skvěle hodí. 

Na západě lokace, nedaleko od 
portálu, se nachází Ring of the 
Fallen Stars. Zajímavá věcička. 
Kromě něj toho je v podzemí 
k nalezení ještě samozřejmě dale- 
ko více. Vy se však po dokončení 
průzkumu vydejte přímo do věze- 
ní. 


The Prison 


Taste své zbraně, vaše bitva za 
vysvobození anděla právě začíná. 
Strážců, se kterými budete muset 
bojovat, je zde opravdu hodně. 
Tedy pokud s nimi bojovat 
nechcete, můžete v hojné míře 


použít zlodějskou schopnost 
pohybu ve stínech. Myslím si 
však, že pořádně si nezabojovat 
by byla docela škoda. Na druhou 
stranu však musím říci, že jsem 
toho po vybití celého vězení měl 
celkem dost... 

Anděla Triase naleznete na jihu 
oblasti. Chce po vás, abyste mu 
navrátili jeho meč, který je ukryt 
na západ od něj. Dostanete slovní 
klíč, který vám otevře dveře do 
vnějšího okruhu. Chcete-li se však 
dostat do okruhu prostředního, 
potažmo dokonce vnitřního, 
budete si muset od jednoho ze 
strážců vzít kostěný klíč. 

Cassius, strážce meče, ho raději 
drží daleko od vás. Chcete-li ho 
získat, musíte jej přemoci. Předem 
upozorňuji, Že se nejedná zrovna 
o nejlehčí souboj. S mečem ve 
svém držení se vraťte zpátky za 
andělem a přesekněte jeho řetěz. 
Promluvte si o tom, jak máte 
postupovat dále. Vezměte si kus 
řetězu, klíč a nechejte se portálem 
na severovýchodě přenést do pus- 
tiny. 


The Outlands 


Nebudu vás zdržovat popisem 
zdejších přihlouplých velkých 
potvor a přejdu rovnou k věci. 
Běžte ke hlavě velké kostry 
a sejděte do kráteru. Promluvte si 
se Fhjullem, od kterého si vyzved- 
něte několik skvělých kouzel, něco 
hojení a třebas i odpočinek. 
Dostanete od něj také několik 
brouků mozkožroutů, které si 
uchovejte pro konec hry. Mají 
totiž záhadnou schopnost dočas- 
ně zvýšit inteligenci a moudrost 
svého hostitele. No nic. Přeptejte 
se na rovinu jména Baator 
a nechejte si sdělit umístění por- 
tálu. Ujistěte se, Že jste se dozvě- 
děli, jak se odtamtud také dostat. 
V opačném případě totiž budete 
muset učinit více obětí, než byste 
třeba chtěli. Jakmile zjistíte vše 
potřebné, opusťte kráter a použij- 
te portálu. 


Baator 


Peklo. Ano, to je přesně to 
slovo, které to tu celé vystihuje. 
Všude spousta žáru a lávy, hlavně 
však bezpočet nepřátelských 
démonů. Teď rozhodně nemohu 
doporučit, abyste zabíjeli každou 
živou duši. Musíte se co nejdříve 
dostat k portálu v severovýchod- 
ním rohu pekla. Přenesete se tak 
k pilíři lebek. 

Dříve než se sem však vydáte, 
přeskupte družinu a ponechejte 
Morteho pro chvíli mimo. Až se 
budete vracet, neopomeňte ho 
přibrat zpátky. Teď už si však 
konečně promluvte se vševědou- 
cím sloupem lebek. 

Chtějte se dozvědět o pevnosti 
Lítosti a o cestě do ní. Budete 
poslání zpátky za andělem 
Triasem. To v praxi znamená pryč 
z tohoto pekla, někam jinam. 


Surfilm 
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Všude dobře, doma nejlíp! 


„PO OBROVSKÉM 
ÚSPECHU V KINECH 


Jinak pokud možno neprozrazujte, 
kde se skrývá Fhjull — nemusel by 
to totiž chudák dobře snést. 

Skrze portál na jihozápadě 
Baatoru se přeneste zpět do pusti- 
ny, kde opět navštivte Fhujulla. 
Přeptejte se ho na cestu pryč. 
Dozvíte se, že kýžený portál se 
nachází pod zadní částí kostry. Tak 
šup skrz něj! 


Curst Gone 


Zde jste opravdu jen na skok. 
Prohlédněte si spoušť, které po 


„P -kl = 
KHBO MASTC 


„D) W A A 


sobě zanechalo odešlé město 
Curst a vyhledejte bránu pryč. 
Dostanete se tak někam úplně 
jinam. 

Jinak pro vážné bojové zapá- 
lence uvádím, že se zde nachází 
také démon z krabice od 
Moridora (pokud si dobře pama- 
tujete, bylo okolo toho nějaké 
běhání na začátku hry). Pokud ho 
porazíte, což ovšem není nic jed- 
noduchého, získáte 3 000 zlatek 
a Aegis of Torment (+3 CON, +15 
HP, +3 AC). 


Carceri 


Adri 


hezěbol 
héřmit 


Warehouse 
js 
Jitjog 


Barracks 


Fidhe 


Guards 4 
Distillery 
Berrog 


Děmons Tóčus 


Start 


Jakmile vstoupíte do města, 
obklopí vás všeobecný chaos 


taková zrání kola 


a panika. To je tak, když jedna 
rovina začne vrážet do druhé. 
Nyní se od vás žádá především 
duchaplnost a rychlost. Budete 
muset promluvit k lidem a přimět 
je k pokoji a pořádku. 

Nalevo od místa, kde jste 
vstoupili do této lokace, je na 
vyvýšené plošině několik lidí spolu 
se dvěma démony. Jestliže se vám 
podaří zabít démony dříve, než 
způsobí smrt velkému počtu lidí, 
dostanete zkušenost navíc a znač- 
ně oslabíte anděla Triase, který 
stojí za vším tím chaosem. 

Abyste odvrátili paniku, budete 
si muset promluvit s několika 
důležitými lidmi. Jde o Berroga 
a Tovus Giljafa, kteří jsou svorně 
uvězněni pod převráceným povo- 
zem. Společnými silami je osvo- 
boďte a nechejte je jít zřizovat 
pořádek. Pokračujte dále ke skla- 
dišti, kde je strážník a několik 
potenciálních rabujících. Zaveďte 
řeč s Jujogem a navrhněte mu, co 
má dělat. Rád vašich moudrých 
slov uposlechne. Uvnitř skladiště 
si promluvte s Ebbem Creaknes- 
sem, vůdcem anarchistů. Také 
jeho musíte přesvědčit, jak je teď 
všeobecný klid důležitý. Soudce 
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NAVODY 


(Judge) a Hezebola, kteří se každí 
nalézají na jednom z vyvýšených 
míst, zase zpravte o tom, že dělat 
oběti/popravovat není momen- 
tálně zrovna to nejprospěšnější. 
Teď už k dialogu schází jenom 
Kester, který je napaden uvnitř 
svého vlastního domu a kterému 
pomožte. Posledním rozumným 
člověkem pro rozmluvu je druid 
poustevník (Hermit). Ten vám 
kromě dobrých slov dodá i léčení 
a požehnání. 

Dalšími z několika zajímavostí 
je souboj dvou démonů: Angrila- 
-Shalaka a Tek'Elacha, který se 
odehrává poblíž místních kasáren. 
Doporučuji do něj moc nezasaho- 
vat, jinak byste to totiž mohli 
šeredně odskákat. Na druhou 
stranu je však pravda, že u sebe 
mají spoustu zajímavé výbavy. No 
nic, čiňte, jak myslíte, hlavně se 
pak neopomeňte vydat do admi- 
nistrativní budovy na severu 
města. 

Probijte se přes několik podiv- 
ných koníků až do třetího patra 
budovy. Zde se opět setkáte s tím, 
kterého jste vysvobodili, s Tria- 
sem. Nyní je slabý, neboť mu vaše 
veškeré snažení proti chaosu 
značně uškodilo. Promluvte si 
s ním a potom se pusťte do sou- 
boje. Až začne mít na kahánku, 
stane se daleko lépe spolupracují- 
cím. Jakmile vám prozradí způsob 
cesty do pevnosti Lítosti, můžete 
ho buď ušetřit, nebo porušit 
dohodu a navždy ho zničit! Čiňte 
tak, jak vám radí vaše svědomí. 

Vstupte do portálu a nechejte 
se přenést zpátky do Sigilu. 
Márnice vás už netrpělivě očeká- 
vá... 


76 


ameStar 


Fortress of Regrets 


Nyní přišel ten pravý čas utratit 
všechny drobné, které vám ještě 
zůstaly. A do čeho že je máte inve- 
stovat? Do uzdravovacích lektva- 
rů, samozřejmě! Sami poznáte, 
jak se vám v pevnosti budou 
hodit. Čím více, tím lépe. Že máte 
nějakou lepší zbraň, to už beru 
jako samo sebou. 

Jakmile budete se všemi přípra- 
vami hotovi, vydejte se do márni- 
ce. Strážným u vstupu něco 
povězte, aby vás pustili dovnitř. 
Pokud se vyskytne problém, stačí 
umřít. Bude to pro vás možná tro- 
chu překvapující, ale portál do 
pevnosti Lítosti, po kterém jste se 
sháněli tak dlouho, je v místnosti, 
kde celá hra začínala. Zajímavé, 
že? 

Předveďte lítost a uveďte portál 
do chodu. Možná budete mít tro- 
chu problémy s jeho aktivací. 
Pokud se vyskytnou, stačí se jen 
trochu proběhnou kolem, a vše se 
nějak vyřeší. Plně připraveni pro- 
jděte skrz. Nejdříve však budete 
muset absolvovat krátký rozhovor 
se členy družiny. Bohužel, s mno- 
hými z nich se teď slyšíte už napo- 
sledy... 


U vchodu do pevnosti budete 
už sami. Projděte se trochu kolem, 


doporučuji hlavně východ. 
Promluvte si Deionarrou, které 
ukažte její svatební prsten, jenž 
s sebou nosíte. Vylepší vám ho 
natolik, že se z něj stane jeden 
z nejlepších předmětů ve hře. 


Pomocí dveří vstupte do nitra 
pevnosti. Tam na vás nečeká nic 
složitého, jen boj a běhání. Budete 
muset stlačit celkem čtyři páky 
označené symbolem „X", které 
jsou různě rozmístěny po vnitřku 
pevnosti. Změnou polohy těchto 
pák si otevřete portál do jiné loka- 
ce, kterým také hned projděte. 

Dostanete se do sekce Trial of 
Impulse. Zde se potkáte 
s Ignusem, který mezitím stihl 
přeběhnout a nyní stojí proti vám. 


Zabijte ho a dotkněte se krystalu 
ve středu místnosti. Přenesete se 
do Maze of Reflections. 


Spojení 

Setkáte se tu se svými třemi 
inkarnacemi (Dobrou, Praktickou, 
Paranoickou), které budete muset 
přemluvit, aby se s vámi daly opět 
dohromady. Co budete potřebo- 
vat nyní, je především vysoká INT 
a WIZ. Bez patřičné hodnoty těch- 
to atributů nemáte šanci. Proto 
doporučuji spořádat tolik brouků 
mozkožroutů, kolik jich jen máte. 


Promluvte si nejprve se svým 
praktickým Já. Zaveďte řeč na 
Pharoda a bronzovou kuličku. 
Dozvíte se, že se v ní ukrývají 
vzpomínky vaší první inkarnace. 
Jakmile získáte tuto potřebnou 
informaci, začněte blufovat, že se 
rádi spojíte. Namísto toho však 
využijte síly svojí vůle a vstřebejte 
pana Praktického sami. Abyste 
přemluvili inkarnaci Paranoickou, 
navolte při rozhovoru s ní jazyk 
Uyo. Díky němu se začne cítit bez- 
pečněji a velice snadno se vám 


podvolí. Dobrá inkarnace pro vás 
má mj. i velký informační charak- 
ter. Zeptejte se jí na vaše první 
stvoření, ledacos se o něm dozví- 
te. Jinak jí sdělte, že jste si Života 
zatím neužili moc, ale rádi byste 
nic nezapomněli. 


Jakmile všechny tři získáte zpět 
do svého nitra, použijte bronzo- 
vou kuličku. Dozvíte se z ní vaše 
jména, za což obdržíte velice 
pěkné 2 mil. zkušenosti. Celkem 
dost, nemyslíte? Pokud nejste 
schopni kuličku rozlousknout, 
vedli jste dialogy s Praktickou 
a Dobrou inkarnací nejspíše špat- 
ným směrem —zkuste to ještě jed- 
nou. 


Pak jděte k Deionarře, která se 
zde objevila a se kterou si také 
hned promluvte. Vysvětlete jí, 
proč musela zemřít a jak ji miluje- 
te, pak se od ní nechejte přenést 
za svojí smrtelností. 


I ranscendcntal 


Ost 


Frícnds 


A co závěr? Nebojte se, taky 
přijde. Počkejte si na přílet trans- 
cendentálního stvoření. Ano, 
jedná se skutečně o vaši součást. 
Doufám, že u sebe ještě máte 
Blade of Immortal. Rozmlouvejte 
s vaší drahou polovinou o mož- 
nosti opětovného spojení a při- 
tom jí jasně vysvětlete, že pokud 
zemřete vy, zemře i ona. Trochu 
vyhrožujte, ale rozhodně se však 
sami ničím nezabíjejte! Až dosáh- 
nete ve vyjednávaní úspěchu, 
nechejte nejprve oživit své druhy. 
Rozlučte se, neboť je vidíte nejspí- 
še naposledy. Velké finále přichá- 
zí. 


Tak jste to tedy šťastně prošli až 
do konce? Gratuluji! Máte za 
sebou hru s jedním z nejoriginál- 
nějších a nejlepších příběhů, navíc 
neuvěřitelně precizně provedenou 
a skvěle hratelnou. No prostě hru 
roku. A tak to má být! Jen více 
takových! U dalších kvalitních her 
brzy nashledanou. 

Jan Kálal 
00G0097 


Don Francesco 
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FINAL FANTASY VIII 


Obecné rady 
Ještě než si poprvé 
spustíte tuhle báječ- 
nou hru, mám pro vás 
jednu velice užitečnou 
radu. I když si v konfigu- 
račním prográmku můžete 
libovolně nastavit ovládání na klá- 
vesnici, doporučuji vám sehnat si 
gamepad. Oněch osm tlačítek, 
které ke hře potřebujete, by se 
vám hlavně v úvodu dost pletlo 
a některé akce, jako například 
útěk z boje, vyžadují stisknutí 
dvou tlačítek najednou, což na 
klávesnici není právě ideální. Také 
komfort v tomhle případě hraje 
jistou roli. Pokud se při hraní 
můžete pohodlně rozvalit, raději 
dejte přednost malému ovladači 
před velkou klávesnicí. Nemohu 
vám samozřejmě slíbit, že každý 
gamepad bude ideální, ale s dnes 
již starším modelem SideWinder 
od Microsoftu jsem neměl žádné 
problémy. 


První, na co se budete muset 


připravit, je fakt, že děj se přesu- 
nuje po jakýchsi blocích. Dlouhé 


€ ja 
ameStar 


akční pasáže střídají odpočinkové 
chvilky, v nichž nemáte přesně 
zadány úkoly. Hra prostě jen tak 
vyčkává na okamžik, kdy potkáte 
tu správnou osobu a prohodíte 

s ní slovo, nebo jen něco uděláte. 
Po této zcela nenápadné akci se 
cosi přepne a hra vám nějakým 
způsobem oznámí, co by bylo 
vhodné dále podniknout. Takže 
pokud zrovna nevíte, co dělat, 
běhejte po okolí a mluvte se 
všemi lidmi, které potkáte. 


V těchto chvilkách volna také 


nadchází ideální doba pro trénink. 


Stačí jen vyběhnout do mapy 
světa či na jiné místo, kde můžete 
potkat nepřátele, a chvíli jen tak 
bezmyšlenkovitě pobíhat dokola. 
Zvlášť v raných stádiích hry je tré- 
nink důležitý. Nejenže si vytvoříte 
dostatečnou zásobu kouzel, ale 


také zesílíte před prvními zápasy, 
v nichž, vzhledem k tomu, že se 
budete se hrou seznamovat, 
můžete mít značné problémy, 

a osvojíte si potřebnou taktiku, 
čímž zamezíte tápání v klíčových 
soubojích. Důležitým místem, kde 
se dá na poměrně snadných 
nepřátelích vyzískat velice slušný 
počet zkušeností, je tréninkové 
centrum. Snad jedinou nepříjem- 
ností, která vás zde může potkat, 
je T-Rexaur, což je hodně silná 
příšera rozdávající fyzické údery 
kolem 250 HP. Pokud se na ni 
necítíte (já ji na levelu 12 zabil), 
utečte, pokud chcete zkusit štěstí, 
oslepte ji a kouzlete na ni 
Blizzardy. Od věci není ani použití 
kouzla Double, neboť si zkrátíte již 
tak dost dlouhou dobu potřebnou 
k T-Rexaurovu zabití na polovinu. 


Naopak pokud někam spěchá- 
te, což vás v úvodu potká hned 
dvakrát, raději příliš nelelkujte, 
bezcílně se nemotejte a zamiřte 
co nejkratší cestou k cíli. Systém 
náhodných setkání s nepřáteli 
funguje tak, že čím déle se zdržu- 
jete na místech, kde se nepřátelé 
vyskytují, tím větší je pravděpo- 
dobnost, že na některé narazíte, 
což vždy znamená jisté zdržení. 
Pokud vám tenhle systém oprav- 
du poleze krkem, získejte ze zakle- 
té lampy G. F. Diablos, vytrénujte 
si u něj schopnost snižující šanci 
náhodného setkání na 50 nebo 0 
procent a podobné problémy 
hoďte za hlavu. 


Nezapomeňte na cestách sbírat 
všemožné časopisy tipu Pet Pals 
a Weapons Magazine. Ne že byste 
si v nich nějak extra početli, ale 


naučíte se nové věci, případně 
budete vědět, jak upgradovat své 
zbraně, což je pro dohrání hry 
nesmírně důležité. Nesnažte se ale 
po přečtení těchto časopisů přijít 
na to, jak zbraň vylepšit, to dělají 
jen ve vybraných obchodech. Vy 
jen musíte vědět, co chcete. 


Souboje 

Souboje jsou v alfou a omegou 
Final Fantasy Vllla než tuhle hru 
dohrajete, užijete si jich víc než 
dost. Proto by vám následující 
rady mohly přijít vhod. 


Před každým soubojem si 
zkontrolujte, jestli nemáte nebez- 
pečně málo zdraví a zda máte 
správně a maximálně efektivně 
nastaveno vše pod položkou 
„Junctioning“. Bylo by nepříjemné 
až uprostřed bitevní vřavy zjistit, 
že kromě útoku nemůžete dělat 
nic jiného. Pokud jste měnili členy 
party, pod položkou Junctioning 
v hlavním menu můžete snadno 
přehodit všechna G. F. i s jejich 
vlivem na vlastnosti postavy na 
někoho jiného z vaší party. 


Prvním, co byste měli udělat, 
započne-li boj, je použít kouzlo 
Scan. Zjistíte tím jak počet HP 
vašich protivníků, tak i slabosti 
a výhody, které se zobrazují 
v podobě malých ikonek vlevo 
dole. Pokud kouzlo Scan nevlast- 
níte, seženete jej například u pří- 
šer, jež se objevují na pláních 
v okolí Balamb Garden, místa, kde 
hra začíná. 


Dalším krokem je použití něja- 
kého obranného či pomocného 


kouzla. Pokud budete hodně čaro- 
vat, vyplatí se Double, pokud pou- 
žijete ostatní formy útoku, obrňte 
se Shellem, Protectem nebo 
Reflectem. V pozdějších fázích je 
dobré použít G. F. Carbunkle, 
který hodí na všechny členy sku- 
piny právě poslední jmenované 
kouzlo odrážející většinu kouzel 
na toho, kde je seslal. 


Třetím bodem vaší strategie by 
mělo být vyzkoušení nějakého 
toho ochromujícího kouzla. 
Dobré je Sleep, při němž příšery 
upadnou do hlubokého spánku, 

z něhož je probudí pouze fyzický 
útok. Kouzla na ně můžete sesílat 
beze strachu dál. Pokud Sleep 
nezabere, doporučuji ještě zkusit 
Blind či Silence. 


Následující krok je již samotná 
bitva. Pokud se jedná o slabé 
nepřátele, je předchozí příprava 
dost zbytečná a místo všech 
popsaných bodů prostě jen něko- 
likrát vysajte pomocí povelu Draw 
všechna kouzla a podle počtu 
nepřátel zvolte útok zbraněmi 
či G. F. Jejich výhoda při boji 
s početnou skupinou slabých 
nepřátel je nedocenitelná. Pokud 
ovšem stojíte tváří v tvář někomu 
silnému, přichází čas na vhodnou 
strategii. Vyplatí se používat pře- 
devším G. F. a kouzla, u nichž je 
znát vyšší účinek. Důležité je také 
používání Draw ve spojení s Cast. 
Schraňovat si kouzla je sice dobré, 
ale zdržujete se tím. Při boji s G. F. 
Diablosem je například každá 
akce drahá. Nezapomeňte také na 
některé užitečné vlastnosti G. F., 
jako je Card, která umí proměnit 
zeslabeného protivníka v kartu. 


Čím silnější, tím lepší. A rozhodně 
použijte alespoň jednou Draw. 

Z některých bossů tím můžete 
vytáhnout G. F., k nimž byste se 
jinak nedostali. 


Karty 

Hraní karet a karty všeobecně 
rozhodně nepodceňujte. V pokro- 
čilém stadiu hry budete potřebo- 
vat jisté předměty, které můžete 
získat jen a pouze hraním karet. 
l když v sekci tutorial najdete 
základní pravidla, jsou trochu 
nesrozumitelná. Zapamatujte si, 
že nejdůležitější jsou čtyři malá 
čísla v levém horním rohu karty. 
Pokud položíte svou kartu k sou- 
peřově kartě a na pozicích, které 
se stýkají, máte vy vyšší číslo, pak 
jeho kartu otočíte (získáte bod). 
Toť základní pravidlo, zvané větší 
bere, kterým samozřejmě můžete 
otočit i dvě až tři karty najednou, 
pokud máte ve všech dotykových 
bodech vyšší hodnotu. Další, tro- 
chu komplikovanější pravidla, 
jsou „SAME“ a „PLUS“. V prvním 
případě otáčíte dvě karty za pod- 
mínky, že v obou dotykových mís- 
tech jsou stejná čísla, ve druhém 
se součty cifer v dotykových mís- 
tech musejí rovnat. Jistý význam 
mají i malé ikonky v pravém hor- 
ním rohu karet. Pokud kartu 
s nějakým takovým symbolem 
položíte na místo na hrací desce, 
kde se tento symbol taktéž nachá- 
zí, získává každá vaše karta bonus 
+1 ke svým číselným hodnotám. 
Pokud symbol překryjete kartou 
bez symbolu nebo s jiným, jeden 
bod naopak ztrácíte. Ale pozor, 
v různých regionech platí různá 
pravidla! Takže se před každou 


hrou raději přesvědčete, že víte, 
do čeho jdete. 


G. F. 

Vaši roztomilí společníci G. F. 
nejsou jen zbraněmi hromadného 
ničení. Mění také vaše vlastnosti 
a mají i své, které můžete použí- 
vat. Pod položkou G. F. v hlavním 
menu se skrývá několik informací, 
na něž byste měli dávat dobrý 
pozor. Pod ikonkou každého G. F. 
je malá stupnice ukazující kompa- 
tibilitu vybraného G. F. se všemi 
členy vaší skupiny. Čím je její číslo 
vyšší, tím lépe spolu bude postava 
a její G. F. vycházet a tím více užit- 
ku z tohoto spojení vzejde. Další 
věcí, na kterou dbejte, je, jakou 
vlastnost se vaše G. F. zrovna učí. 
Hra je automaticky vybírá podle 
počtu AP bodů, které jsou k nau- 
čení potřeba, čímž nevystihuje 
jejich užitečnost. 


Magie 

Jak již jste si během hry všimli 
nebo si jistě rychle všimnete, 
kouzlení opět funguje zcela origi- 


nálním způsobem. Kouzla získá- 
váte buď tím, že je vysajete 

z vašich protivníků či ze speciál- 
ních míst zvaných Draw Points 
anebo si je také můžete vyměňo- 
vat mezi různými postavami ve 
své partě. Ať již je ale taháte, 
odkud chcete, vždy je dobré se 
pořádně napakovat (>20). 
Obzvlášť u kouzel, která používáte 
ještě k vylepšení svých vlastností, 
to je důležité. 


Doufám, že vám mé tipy ales- 
poň trochu usnadní počátky hraní 
Final Fantasy Vlll a že vám tahle 
hra přinese alespoň tolik zábavy 
jako mně. Pokud byste snad měli 
problémy se SeeD testy, podívejte 
se do rubriky Tipy © Triky, kam 
jsem umístil tabulku odpovědí. 
Teď již ale neotálejte a koukejte jít 
hrát! 


Tomáš Varoščák 
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NAVODY 


Rady a tipy 


Pokud chcete vzít nějaký před- 
mět z opasku do ruky, musíte nej- 
prve otevřít batoh (B) a pak teprve 
můžete s předmětem manipulo- 
vat. Pro použití předmětů z opasku 
stačí stisknout korespondující 
funkční klávesu. M 

Pokud jste ještě nenainstalovali 
nejnovější patch (verze 1.18), měla 
by fungovat jedna velice užitečná 
bojová finta. Pokud totiž při sou- 
boji otevřete batoh, protivníci pře- 
stanou bojovat. Vy sice také nemů- 
žete rozdávat rány, ale po zavření 
batohu máte několik sekund času, 
než protivníci opět vytasí zbraně. 

Po aplikování jednoho z mnoha 
patchů se pravděpodobně stane, 
že hra přestane přehrávat anima- 
ce. Bohužel na to není tak lehké 
přijít, neboť mezera, která vznikne, 
trvá asi 1/3 sekundy a úplně lehce 
ji budete považovat za nahrávání. 
Podívejte se tedy do souboru opti- 
ons.ini a v sekci GAME najděte 
cestu k animacím. Je pravděpo- 
dobné, že tam bude jako jednotka 
ua nějaká cesta. Pokud budete 
hrát s CD 2 v mechanice, přepište 
celou cestu na adresář movies na 
tomto CD. Pokud ne, překopírujte 
si všechny animace na harddisk 
(cca 350 MB) a zadejte správnou 
cestu. 


Pytlíky, do nichž můžete uložit 
přebytečné věci a rozšířit tím počet 
předmětů, které unesete, jsou veli- 
ce vzácné. Existuje však několik 


fint, jak získat další: 


Než půjdete po obnovení svaty- 
ně poctivosti (Honesty) za 
Samhaynem, naplňte si inventorář 
a opasek a do ruky si vezměte 
zbraň a štít. To samé zopakujte, 
než půjdete za Raven po obnovení 
svatyně pokory (Humility). Měli 
byste pokaždé dostat jeden prázd- 
ný měšec. 


Vstupte do zápasnického ringu 
v Buccaneer's Denu s kompletně 
zaplněným opaskem i batohem 
a zbraní a štítem v ruce. Člověk, 
který na klání dohlíží, vám při kaž- 
dém zápase dá nový měšec, někdy 
i dva. 


Stejná finta jde udělat i v dun- 


geonu Wrong, když vás jeden ze 
strážců zajme. Vzhledem k tomu, 


80 


ameStar 


že zajati můžete být kolikrát chce- 
te, je finta nejlepší. Bohužel přichá- 
zí na řadu poměrně pozdě. 


Skákání je trošku složitější, ale 
jakmile se naučíte, že Avatar skáče 
tam, kam ukazuje kurzor, tak vám 
to půjde mnohem snáze. 


systém zlepšování vlastností. Mana 
vám přibývá po každém splněném 
postranním guestu a ohlašuje se 
charakteristickou melodií, inteli- 
genci, obratnost a sílu si můžete 
zvýšit po každém obnovení svaty- 
ně. 


Ingredience ke kouzlení potře- 
bujete pouze k zapsání kouzla do 
spellbooku. Poté již spotřebovávají 
pouze manu. 


Následující tabulka obsahuje 
seznam všech lektvarů a jejich 
účinků. Prostudujte ji a berte 
s sebou jen ty důležitější lahvičky. 
Místa v batohu máte opravdu 
málo. 


Černá — dočasná neviditelnost 
Modrá — Mana Breath 

Zelená - jed 

Oranžová — mana 


Fialová — dočasná nezranitelnost 
Červená — sérum 

Bílá — pekelné brnění 

Žlutá — zdraví 


Začínáme 


Proběhněte svůj domek a posbí- 
rejte vše potřebné plus nějaké to 
jídlo. Bez důležitých věcí (šaty, 
pásek, batoh, žurnál a kompas) se 
ven nedostanete a objekty, které 
stojí za povšimnutí a měli byste se 
na ně mrknout, blikají. Venku před 
domem ještě seberte zbraně, 
vyzkoušejte si boj a proběhněte 
brankou do lesíku. Až jej prozkou- 
máte, vstupte do maringotky 
a promluvte si s cikánkou. Podle 
tabulky si vyberte správné otázky 
pro to které povolání a odpovězte. 

Class Virtue 
Mage 
Bard 
Fighter 


Honesty 
Compassion 
Valor 
Justice 
Sacrifice 
Honor 
Spirituality 
Humility 


Druid 
Tinker 


Paladin 
Ranger 
Shepard 


1. ohnivý meč 

2. starostův dům 
3. pekař 

4. mlynář 

5. magické přísady 
6. klenotník 


Vydejte se k měsíční bráně, 
zabijte gazera a vstupte do tele- 
portu. 


Ve věži posbírejte všechny věci 
z truhly a běžte dolů. Po cestě 
seberte spellbook a pokračujte. 
Neustále budete dostávat nějaké 
povely, takže by cesta ven neměla 
být problémem. Snad jen malá 
rada. Na ohně použijte kouzlo 
Douse. 


V okolí věže pobijte všechnu 
havěť, posbírejte zlato (i v bazénu) 
a jděte k jeskyni. Chlapíka uvnitř 
buď zabijte, nebo ignorujte 
a vstupte do teleportu. 


Britain 

Vstupte do trůnního sálu, pro- 
mluvte si s Lordem Britishem 
a s Vasagralemem a vyběhněte po 
schodech nahoru do svého poko- 
je. Posbírejte všechny věci, nav- 
štivte také pokoj Lorda Britishe 
a teleportujte se do laboratoře. 


inteligence 

obratnost 

síla 

inteligence, obratnost 
obratnost, síla 
inteligence, síla 
inteligence, obratnost, síla 
nic (silná zbraň) 


7. katedrála 

8. muzeum 

9. hospoda 
10. obchod se vším možným 
11. střelnice 
12. kovář 


Před hradem se otočte na západ 
a vstupte do bludiště. Uprostřed 
najdete šikovný ohnivý meč. 


Nyní se vydejte do katedrály 
a promluvte si jak s knězem, tak 
se ženou vzadu. Měli byste se 
dozvědět o problémech v Britain, 
o zmizelém hadu a o zničení opat- 
ství na severu. Ze stolu v zadní 
místnosti seberte lahvičku 
Serpentwine a vyjděte ven. 
Předejte lahvičku ženě stojící 
u brány a jděte si promluvit 
s kovářem. Zajděte také dovnitř za 
jeho ženou, prodejte jí nepotřeb- 
né věci a vyrazte na východ, ven 
z města. Za mostíkem si popoví- 
dejte se Sarah, na křižovatce se 
dejte vpravo a pokračujte dál až 
k dungeonu Despise. Cestou se 
zastavte na slovíčko na farmě lola 
a Gwenno. 


Despise 

Pokračujte chodbou dolů, 
sekejte pavučiny mečem a zabíjej- 
te krysy. Na křižovatce se dejte 
vlevo, z truhly seberte klíč a otev- 
řete dveře. Vraťte se a jděte ke 
dveřím. Kouzlem Ignite zapalte 
louč a vstupte. Vyskákejte na nej- 
vyšší sloup, seberte žlutý kámen, 
skočte na další sloup a zmáčkněte 
tlačítko. Projděte dveřmi a pokra- 
čujte, až narazíte na propast. 
Skočte dolů, projděte k obrazu 
Avatara a klikněte na něj. Seberte 


brnění, jděte dál a v místnosti 

s vodou přeneste kbelík na pod- 
stavec. Projděte dveřmi, klikněte 
na pentagram a seberte lektvar. 
Pokračujte a v další místnosti klik- 
něte na křivě pověšený štít. 
Vstupte do tajné chodby, posbí- 
rejte vše uvnitř a pokračujte. 

V místnosti s kruhem a hnízdem 
uprostřed seberte vše z truhly 

a hnízda, rozsekejte pavučinu, 
vezměte měšec a projděte do ved- 
lejšího sálu. Zde trefte šípem zna- 
mení nade dveřmi a vstupte do 
jídelny. Seberte klíč ze zdi a vyber- 
te truhlu. Vylezte na vyvýšené 
patro a stoupněte si na plošinku. 
Vejděte do tajné chodby, posbírej- 
te věci v truhle, stupte do telepor- 
tu, projděte na konec sekce, 
seberte modrý kámen a vraťte se. 
V místnosti s knihovnou zatáhně- 
te za páku a za tejnými dveřmi 
stiskněte tlačítko. Další zádrhel na 
vás čeká u železného plotu. 
Vezměte židli stojící opodál a s její 
pomocí plot přeskočte. Přehoďte 
páku a pokračujte dál. Cestou 
seberte klíč z vody. V místnosti 

s ankhem zapalte všechny 
pochodně a svícny a případně se 
doléčte v magické záři. Projděte 
dveřmi a rychle stiskněte páku. Po 
obdržení červeného kamene jděte 
do otevřené cely, stiskněte tlačít- 
ko, seberte klíč a vstupte do jesky- 
ně. Pročtěte si knihu, projděte 
dále, stiskněte tlačítko na fontáně 
a posbírejte věci z truhly. Skočte 
do vody, zatáhněte za páku, pro- 
plavte za vodopád a seberte 
poslední kámen a měšec. Vraťte 
se k podstavcům a položte na ně 
kameny. Seberte štít i kameny 

a běžte ke sloupu. Bojujte s lolem, 
ale nezabíjejte ho. Až se vzdá, 


seberte glyph a vraťte se na 
povrch. 


Paws 

Promluvte si s Raven a jděte 
zpět. Na křižovatce u domku 
Sarah se dejte vpravo a běžte sou- 
těskou mezi skalami až ke zničené 
svatyni. Klikněte na střed, použijte 
mantru „MU“ a běžte do Britainu. 
Prodejte věci nalezené v dungeo- 
nu, zeptejte se starostova podříze- 
ného na starostu, nechejte se od 
chlapíka v paláci naučit nové 
kousky s mečem a vydejte se smě- 
rem na západ, do Paws. Cestou si 
promluvte s věštkyní a zastavte 
u hořícího domu. Kouzlem Douse 
uhaste plameny, promluvte si 
s hochem a jděte zpět k Britainu. 
Na křižovatce uhněte vpravo 
a pokračujte tak dlouho, až bude- 
te mít po pravé straně domek. 
Vlezte dovnitř, přehoďte páku 
v rohu, zabijte chlapíka a vstupte 
do tajného průsmyku za domem. 
Nahoře pobijte všechny zloděje, 
zachraňte ženu a jděte přes most 
na druhou stranu vyvýšeniny. Za 
mostem se dejte hned doleva, až 
dojdete na zasněženou mýtinu. 
Vstupte do jeskyně vlevo a pro- 
běhněte ji až k jezeru dole. Zabijte 
dva zbojníky a u sloupu, kde stáli, 
skočte do vody. Proplavte do tajné 
jeskyně a vyberte poklad. 


Najděte cestu do Paws a pokra- 
čujte po ní dále. Trolla u mostu se 
zeptejte, kolik je vlastně deset zla- 
ťáků, a jděte dále. V prvním domě 
v Paws najdete starostu a jedno- 
nohého muže, promluvte 
s oběma (jednonožec vás po osvo- 
bození starostovy dcery může 


1. cech 

2. kartograf 
3. obchod se vším možným 
4. otrokářka 
5. otrok 

6. zápasnický ring 
7. hospoda 


vycvičit v boji s tyčí) a najděte sta- 
rostovu dceru. Pobijte všechny 
gobliny, vysvoboďte ji, vraťte se ke 
starostovi a vezměte si Heart of 
Compassion. Poblíž domu s rozbi- 
tým vodním čerpadlem je žena. 
Promluvte s ní a jděte k mostu. 
Přejděte jej a vstupte do jeskyně 
vlevo. V truhle seberte kohout 

a spravte rozbitý mechanismus. 
Nyní jděte přes Britain ke svatyni 
Compassion, položte na ni glyph 

i Heart of Compasion a použijte 
mantru „MU". 


Odjezd 
Dejte se od obnovené svatyně 
na jih, a měli byste přijít k penta- 


8. prostitutka 
9. dům Raven 
10. dům Samhayna 
11. maják 
12. jeskyně se zablokovaným vchodem 
13. jeskyně pirátů 


gramu, na němž leží svitek 

a jedna přísada. Pokud se postaví- 
te doprostřed, rozžehnete všechny 
svíce a řeknete správnou formuli 
(v tomto případě IN LOR), zapíše 
se vám kouzlo do spellbooku. 
Vyzkoušejte si to tedy a postupuj- 
te tímto způsobem i při memora- 
ci dalších kouzel. Od pentagramu 
se dejte na jihozápad a seskočte 

k měsíční bráně. V domku uvnitř 
získejte další postranní guest 

a vraťte se do Britainu. Prodejte 
vše zbytečné a jděte do přístavu 
za Raven. Ukažte jí obnovenou 
runu a vydejte se s ní do 
Bucanner's Denu. 


Pro ulehčení hraní samozřejmě můžete také použít „oficiální cheaty“. 


b 


AGOAVN 


O některých jsme psali v lednovém čísle, jiné se objevily nedávno, proto 
uvedu znovu celý seznam. Otevřete si soubor default.kmp a vložte do něj pod 
sekci [cheat commands] následující řádky: 


alt+shift+a = toggle avatar invulnerable 
alt+shift+b = pass one hour 
alt+shift+c = unpass one hour 
alt+shift+d = sunrise sunset 
alt+shift+e = pass one minute 
alt+shift+f = unpass one minute 
alt+shift+g = toggle sun 
alt+shift+h = toggle wind 
alt+shift+i = togéle storms 
alt+shift+j = toggle avatar fast 
alt+shift+k = toggle avatar fly 


Po spuštění hry pak stisknutím korespondujících kláves aktivujete jednotlivé 


cheaty. 
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NAVODY 


Buccaneer's Den 

Promluvte si s Raven a zjistěte, 
kde bydlí Samhayne. Vyskočte na 
molo a vydejte se k domkům. 
Vstupte do kartografova obchodu 
a kupte od něj mapu pokladu. 
Běžte dál dozadu a promluvte si 
s otrokářkou, která prodává 
dívku. Pokračujte dál, oslovte, 
vyprovokujte a zabijte muže mlá- 
tícího svého otroka, promluvte si 
s otrokem a pokračujte. Vstupte 
na palubu lodi a zamiřte do kapi- 
tánovi kajuty. Ignorujte papou- 
cha, otevřete truhlu a seberte z ní 
kus papíru. S tímto papírem 
v kapse běžte k Samhaynovi. Jeho 
rezidence je na druhé straně 
města, kam se dostanete buď pla- 
váním, nebo člunem nacházejí- 
cím se blízko místa, kde kotví lod, 
s níž jste přijeli. Cestou budete 
muset projít hospodou, tak tam 
rovnou kupte láhev rumu. 
Předejte Samhaynovi dopis z lodi 


jejíž vchoc 


a zjistěte, co vlastně chce. 
Opustťte jeho dům a jděte podle 
mapy k pokladu na jih až k díře 

v zemi. Proskočte dolů a prohle- 
dejte celou jeskyni i s tajnou 
celou za zdí. Poberte poklady 

a vydejte se po pláži východ. 
Časem narazíte na druhou jesky- 
ni. Uvnitř najdete první ze tří dra- 
hokamů do majáků. Pokračujte 
dál a vyběhněte po stezce k majá- 
ku. Duchovi dejte láhev rumu 

a vraťte se do hospody. 
Promluvte si s hosty, a dozvíte se, 
že kartograf ví o cestě do New 
Magincie. Jděte tedy do jeho 
obchodu, kupte druhou mapu 

a optejte se ho na tunel. Vyjděte 
ven a promluvte si s dívkou, kte- 
rou jste osvobodili. Vyšplhejte se 
nahoru na útes a najděte jeskyni, 
je maskován křovím. 
Vstupte dovnitř, dejte se dolů, 

a až se kolem vás zavřou mříže, 
zatlačte na kámen ve stěně. 


Pokračujte až na konec jeskyně, 
vyjděte na schůdky vlevo a pře- 
skočte na plošinu, na níž stojí dva 
piráti. Zabijte je a klíčem pusťte 
nada. Vyjděte ven z jeskyně 

a dejte se západ. Na severozápad- 
ním konci ostrova je malá zátoka 
a vní jeskyně se zakrytým vcho- 
dem. Otočte se, obeplavte výčně- 
ek na západě a vylezte z vody. 
Vyběhněte nahoru, vylezte na 
skálu po vaší levici a obcházejte 
evou stranou křoví. Až narazíte 
na překážku, udělejte krok vlevo 
a skočte na plošinu před vámi. 
Vystřelte z kanónu, a až se otočí, 
vystřelte znovu. Nyní se můžete 
vrátit k jeskyni a pohodlně ji 
vybrat. 


V této chvíli již nic nebrání 
tomu, vydat se do New Magincie. 
Potřebujete však vědět ještě 
heslo. To najdete v jedné z truhel 
za otrokářkou nebo vám jej poví 


Raven. Jděte tedy k majáku 

a najděte pod ním vchod do jes- 
kyně. Uvnitř běžte stále za nosem, 
a až budete dotázáni na heslo, 
odpovězte „Keelhaul“. Proběhněte 
zbytek jeskyně (klíč od zamčené 
truhly je v bedně vedle), a až 
vylezete ven na druhé straně, 
dejte se doprava. Vyběhněte stez- 
kou na vrchol kopce, přes spadlou 
budovu sloužící jako most pře- 
běhněte na druhou stranu 

a najděte Katrinu. Slibte jí, že jí 
pomůžete, a vydejte se zpět. Po 
spadlém sloupu vyskákejte na 
pahorek se stromem a zapalte 
hnízdo. Nezapomeňte sebrat 
brnění pod stromem a skočte 
dolů. Otočte se na jih a seskočte 
až na nejnižší platformu. Z ní pak 
přeskočte na druhou stranu 


a pobijte zde všechny vlky včetně 
toho šedého uvnitř polorozboře- 
né budovy. Vraťte se za Katrinou 
a cestou zpátky navštivte dvě 


1. zelená soška 

2. zelený podstavec 

3. hnědá soška 

4. hnědý podstavec 

5. žlutá soška 

6. žlutý podstavec 

tajná místa s poklady. První je 
uvnitř věže, která spadla do vody 
na sever od místa, kde jste zabili 
Alpha vlka, a druhá je nahoře ve 
věži mezi mostem a cestou ke 
Katrině. Až dostanete Crook of 
Humility, jděte na severozápad 

a seskákejte dolů k místu, o němž 
Katrina mluvila. Postavte se na 
kamenný blok, a z moře by měla 
vyplout svatyně. Jděte k ní a řek- 
něte mantru „Lum“. 


V Ambrosii se nejprve jděte 
podívat na východ za královni- 
ným rádcem, vraťte se zpět, dejte 
se na jih a pak na západ, obejděte 
budovu a vstupte do místnosti, 
kde se nachází Voresh. Promluvte 
si s ním, seberte krystal na polici 
a jděte s ním k vězení, kde drží 
mladého gargoyla. Dejte krystal 
do prázdného držáku, promluvte 
si s mladíkem, následujte ho 
a seberte boty ležící u mrtvoly. 
Použijte boty a navštivte 
Wislema. Jeho pracovna je na 
jihovýchodě, vysoko nad zemí. 


7. modrá soška 
8. modrý podstavec 
9. glyph of Humility 
10. fialová soška 
11. teleport k východu 


Promluvte si s ním, jděte k soše 
královny a do prázdného otvoru 
v jednom ze sloupů vložte červe- 
ný krystal od Wislema. Až budete 
opět dole, promluvte si 

s Wislemem a vezměte si od něj 
krystal. Jděte do spodní místnosti 
na západě, prostudujte tři knihy 

i čtvrtou, která se záhy objeví, 
seberte zelený krystal a jděte do 
místnosti o patro výš. Do otvoru 
vložte krystal, seberte amulet, 
zastavte se ve Wislemově pracov- 
ně pro krystal a jděte ke vstupu 
do královniny komnaty. Zasuňte 
do otvoru žlutý krystal a skočte 
dolů. NEZABÍJEJTE královnu, 
pouze ji oběhněte, seberte vejce 
a běžte dozadu. Na jednom konci 
chodby seberte skleněný meč 

a ostatní věci, na druhém skočte 
do teleportu. 


Prvním úkolem tohoto dunge- 
onu je najít všechny barevné 
sochy a položit je na odpovídající 
podstavec. Vstupte tedy po scho- 
dech napravo do chodeb a dejte 


se vpravo. Skočte do jezírka, 
zatočte kolem a stlačte žlutý 
knoflík na stěně. Vstupte do tajné 
chodby, seberte zelenou sochu 

a vraťte se na křižovatku. 
Pokračujte rovně, až narazíte na 
nádrž plnou jedu. Skočte do ní 

a plavte na jih. Tam v truhle 
najdete boty, které vám dovolí 
plavat v jedu, aniž byste se otrávi- 
li. Naskočte na výtah uprostřed 
nádrže, nahoře přehoďte páku, 
vraťte se dolů a na křižovatce 
zahněte vlevo. Dejte se další 
chodbou vlevo a skoče do otvoru 
v zemi. Dole seberte hnědou 
sochu a otočte kolem. Zpět na kři- 
žovatce se dejte vlevo a umístěte 
sochu na podstavec. Pokračujte 
dál a zahněte vlevo, běžte chod- 
bou, zabijte stráž a skočte do 
nádrže. Plavte až dozadu, obe- 
plujte sloup, ponořte se a vplujte 
dovnitř. Seberte glyph a vraťte se. 
Nezahýbejte nikam a vstupte do 
místnosti na konci chodby. 
Otočte kohoutem, seberte z pod- 
lahy žlutou sochu a jděte ji umís- 


nd 


tit na své místo. Vraťte se na kři- 
žovatku před místností s hnědým 
podstavce a zahněte vpravo. 
Seberte brnění z mřížky a jděte 

k protější mříži. Až se otevře, 
pokračujte. Na další křižovatce se 
dejte vpravo, otočte kohoutem 

v nádrži a jděte do otevřené nově 
zpřístupněné místnosti. Zde, až 
proběhnete dál, najdete několik 
sloupů. Musíte přeskákat až na 
ten, který je před sloupem se 
zeleným podstavcem. Pokud na 
nic nepřijdete, použijte nákres na 
mapě. Položte sochu na podsta- 
vec, zatočte oběma kohouty, 
vyberte truhlu a vraťte se na kři- 
žovatku. Vstupte do poslední 
místnosti, kde jste ještě nebyli 

a z truhly seberte modrou sochu. 
Dejte ji na podstavec, který se 
nacházel cestou ke glyphu, 

a opusťte nově otevřenou truh- 
lou tuto část Hythlothu. V té další 
jsou průhledné stěny, které tro- 
chu matou. Jděte a zahýbejte 
doprava. Měli byste dojít až 

k truhle. Seberte sošku a jděte 
jednou z chodeb až ke klíči. 
Seberte jej a otevřete s ním truh- 
lu, kterou jste viděli od vchodu. 
Uvnitř je jakýsi mechanismus, 
zaktivujte jej tedy a jděte dál 
otevřenou mříží. Nyní přichází 
čas volby. Pokud chcete projít 

i druhou část dungeonu, pusťte 
se do toho, ale vzhledem k tomu, 
že tam již není nic důležitého ani 
magického, půjdete na vlastní 
pěst. Pokud se chcete spolu se 
mnou a s návodem vrátit na 
povrch, vstupte do první místnos- 
ti vlevo, skočte do teleportu 

a proplujte vodou ven 

z Hythlothu. Umístěte oba arte- 
fakty (glyph, Crook of Humility) 
na podstavec svatyně a řekněte 
mantru „Lum“. Seberte oba arte- 
fakty a vraťte se k Samhaynovi do 
Buccaneer's Denu. 


Jen co vám Samhayne bude 
chtít dát slíbenou odměnu, se vše 
zvrtne a vy se ocitnete ve vězení 
Lorda Blackthorna v dungeonu 
Deceit. Jak se z této poměrně 
komplikované části hry vymotat 
a získat další glyph se ale dozvíte 
až příště. 


Tomáš Varoščák 
00G0099 
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Bylo, nebylo jedno vajíčko. To vajíčko mělo nožičky 

a ručičky, taky očička a pusinku. Nebylo ani natvrdo, 
ani naměkko, ba dokonce ani na hniličku. Nejdřív se 
zdálo, že je samo, ale časem k němu přibyla celá jeho 
žloutko-bílková rodina. Tohle podivné skořápkové 
stvoření se jmenovalo Dizzy a jeho stvořitelem byla 
firma Code Masters. 


FLASHBACK 


Dnes si v našem Flashbacku pěkně 
vystavíme sedm Dizzyho přínosů do his- 
torie adventur a her obecně, Nebudeme 
rozebírat příběhy jednotlivých dílů — tak 
již bylo učiněno v hlavním textu — ale 
jen tiše a pietně zavzpomínáme. Tedy, 
psal se rok 1987 a objevil se první 
Dizzy. Dobrý nápad, dobrá atmosféra, 
dobrá hra a výborný zážitek. Sága začí- 
nala. 


Když se Dizzy objevil na obra- 
zovkách počítačů poprvé, psal se 
rok 1987. Žánr adventure, do kte- 
rého jeho příběh spadal, byl tehdy 
ještě v plenkách, neboť osmibity 
nebyly pro takové hry to pravé 
ořechové. Ukládání pozic ve hrách 
bylo čímsi vysněným, a tak se holt 
první adventury musely dohrát na 
jeden zátah. Takový byl i první 
Dizzy, jenž vnesl do arkádového 
moře vlnu novátorství a originální 
zábavy. Jeho story byla pohád ko- 
vá, jeho vlastnosti nádherně lidské 
a hra, coby celek, byla krásně 
vyvážená a hratelná. Děj se točil 
okolo Dizzyho průšvihu s kouzel- 
níkem. K likvidaci magií nadaného 
zloducha bylo třeba namíchat 

ihilační dryják a pak ho použít. 
A tak se Dizzy musel 


vydat na 
ouhou cestu plnou sbírání růz- 
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ZF 


PRINCE OF 
THE VOLKFOLKt 


E předmětů a jejich používání, 
kombinovanou s uskakováním 
a kutálením se. Při troše umu či 
vlastnění návodu se tahle první 
skutečně vydařená osmibitová 
adventura dala dohrát za jedno 
odpoledne. V závěru byl kouzelník 
zničen a hráč spokojen. Mohl přijít 
druhý díl. 


V něm se Dizzy ocitl jako tro- 
sečník na ostrově. A tak hráči opět 
nezbývalo, než zapojit mozek 


TREASURE TSLAND DTZZY 
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ZAM do Au 2: an k ko, 
Téměř pustý ostrov a na něm jedno 
zatoulané vajíčko. V porovnání s násle- 
dujícími díly má tento celkem promaka- 
nou zápletku a neodehrává se v pohád- 
kovém světě. Dohrát hru není jednodu- 
ché, ale rozhodně to stojí za námahu. 
Dodnes si pamatuji na svoje problémy 
s použitím šnorchlu a věčné topení 
nebohého hrdiny. 
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pomoci mu sestavit motorový 
člun, který by ho odvezl zpátky 
domů. | druhý díl u hráčstva zabo- 
doval, což byl jasný signál pro 
marketingové pracovníky v Code 
Masters, že by nebylo od věci 
zahájit komerční tažení na hráčo- 
vu peněženku. Započala Dizzy- 
-mánie. 


Ta souvisí s vydáním trojky, jež 
nese název Dizzy 3: Fantasy World 
Dizzy. Je to první díl s vylepšeným 
enginem, několika novými nápa- 
dy, Dizzyho rodinou a přáteli 
a hlavně s množstvím dialogů. 
Přestože tedy došlo k vylepšení, 
někam se začala vytrácet původní 
atmosféra. Na její místo nastoupi- 
a šeď touhy vydavatelů po zisku. 
Příběh se točí okolo Daisy, což je 
Dizzyho milá, kterou unesl... kdo 


jiný než zlý kouzelník. Dizzy na 


počátku hry musí uprchnout 

z cely, kam ho tentýž padouch 
zavřel, a pak se postarat o záchra- 
nu své lásky 


Čtvrté adventurní dovádění 
Dizzyho zastihlo v magické zemi. 
Dizzy 4: Magicland Dizzy se objevil 
v roce 1989. Náš hrdina měl opět 
aroblém s magií, respektive 
s čarodějem Zaksem. Zatímco troj- 
ka byla ještě dobrou a zábavnou 


Dizzy 3: Fantasy World Dizzy 


Vylepšený engine a nějaké ty nové nápa- 
dy. Ve hře se objevují četné postavy 
včetně Dizzyho rodiny, se kterými lze 
konverzovat. Příběh má pohádkovou 
atmosféru a rozhodně láká ke hraní. 
Určitě jde o jedno z nejlepších pokračo- 
vání, kterých se Dizzy dočkal. 


SLS ASG 


hrou, u čtyřky se projevil nedosta- 
tek invence. Proto procházíte loka- 
cemi, které již znáte z minulých 
dílů. Samozřejmě, že zde najdete 
hned několik originálních nápadů, 
ale celkově hra dává dojem nasta- 
vované kaše. | přes to všechno je 
Dizzy stále nejpopulárnější adven- 
ture hrou na osmibitech. 


Ovšem nejen na osmibitech se 
pokoušeli Code Masters se svým 
zplozencem o úspěch. Problémové 
vajíčko znají i majitelé Amig a PC. 
Bohužel, tyto platformy měly 
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v době Dizzyho invaze již své vlast- 
ní hrdiny, a tak se dá říci, že nějaké 
ty bodíky získal snad jen na 
Amigách. 


Nekonečný vajíčkový příběh 
pokračoval. Dizzy 5: Spellbound 
Dizzy byl asi skutečně poslední díl, 
který našel své hráče a vydělal na 
sebe. Ke konci celé té slavné 
Dizzyho jízdy vycházel v podstatě 
jeden díl za druhým. To se projevi- 
lo i na kvalitě. Stále stejná grafika, 


Dizzy Magicland Dizzy 


Čaroděj Zaks se vrací a s ním i vy do 
pohádkového světa plného překvapení, 
bílku, žloutku a skořápek, Poprvé se vám 
může zdát, že se u Code Masters začínají 
opakovat. Přesto je čtyřka ještě docela 
hratelná a zábavná. Pokud by šlo 
o poslední díl série, nebylo by to špatné 
* rozloučení. 


Dizzy roste, alespoň co se rozsahu fee 


vou FOUND A 
DTANOND + 


podobné lokace, podobné nápady. 
edostatek invence a neschopnost 
vývojářů přizpůsobit Dizzyho svět 
technologickému růstu znamenal 
ieodvratný konec. 


»ředposledním dílem se stal 
Dizzy 6: Prince of the YolkFolk, 
který dokázal to, co již u Code 
Masters delší dobu tušili. 
Roztomilé 2D adventury s osmi či 
šestnáctibarevnou grafikou nemají 
šanci. Éra osmibitů pomalu, ale 


jistě končila, a jak už se stačili tvůr- 


ci přesvědčit, majitelé 16bitů 


neměli o Dizzyho tak velký zájem, 
aby to vůbec uhradilo výrobní 

a propagační náklady. Navíc ani 
příběh nepřišel s s ničím jiným 
(záchrana princezny) a první 
hádanka hry byla téměř totožná 
s tou na počátku třetího dílu. 


Závěrečným epitafem bylo 
sedmé dobrodružství s názvem 
Dizzy 7: Crystal Kingdom Dizzy. 
Naše vajíčko se naposledy skutále- 
lo ze svahu a jednu kapitolu herní- 


týče. | přes jistá technická vylepšení se 
zdá, že tvůrci přešlapují na místě. © 
Minimum nových nápadů je příčinou 
toho, že máte co dělat, abyste se přinu- 
tili hru vůbec hrát. I když na druhou 
stranu je pětka Dizzyho asi stále nejlepší 
adventurou své doby na osmibity. 


PŘEHLED DIZZYHO ADVENTUR: 


Dizzy (1987) 
Dizzy 2: Treasure Island Dizzy (1988) 


Dizzy 3 and a Half (1988) 


Dizzy 3: Fantasy World Dizzy (1989) 


Dizzy 4: Magicland Dizzy (1989) 
Dizzy 5: Spellbound Dizzy (1991) 
Dizzy down the Rapids (1991) 


Dizzy 6: Prince of the YolkFolk (1991) 
Dizzy 7: Crystal Kinsdom Dizzy (1992) 


ho šílenství bylo možné nadobro 
uzavřít. Kdo ještě neměl vajíček 
plné zuby, ten uronil nějakou tu 
slzu a raději se vnořil do právě 
expandujícího světa 3D grafiky. 


Abychom historii nejslavnějšího 
vejcete všech dob (kterému kon- 
kuruje snad jen reklamní pan 
Vajíčko Československé televize 
z předrevoluční éry) o nic neokra- 
dli, je třeba se ještě zmínit o arká- 
dovém běsnění tohoto elipsoidní- 
ho neposedy. Důvod, proč se Dizzy 
vydal i na arkádovou půdu, je 


4 jasný. Ne každý totiž fandí adven- 


turám, a tak bylo třeba podnítit 
i hráče holdující drcení joysticků 
a přitáhnout je k vápníkatému 
fenoménu. Z toho důvodu vznikly 
hry Bubble Dizzy, Panic Dizzy nebo 
Fast Food Dizzy, ve které se Dizzy 
prohání bludištěm ve stylu starého 
Gulpmana. Ačkoliv vás to možná 
překvapí, hra to byla dobrá a skli- 
dila zasloužený úspěch. 


V době Dizzyho největší slávy 
iplatňovala rodičovská firma ještě 
jeden dobrý trik, který byl ve své 
době také netradiční. Nechala 
vytvářet speciální edice či dokonce 
speciální adventury s Dizzym, 
které předcházely uvedení nového 
dílu série a které byly přibalovány 
na kazetě jako příloha k herním 
časopisům. Díky tomu dnes koluje 
Do světě skutečně slušné množství 


Nesmitelný boty se navrací fs 
lém příběhu a stále stejném grafickém © 


kabátě. Pár dobrých nápadů to neza- p 


chraňuje. | když jsem měl Dizzyho rád, 
šestku jsem si po namátkovém hraní 


odpustil. Vůbec nejde o to, že by to byla 


špatná hra, ale v kontextu předchozích 


dílů jde jen o neslaný nemastný nataho- 


vák. Ve vejcovité historii j jsou prostě 
lepší kousky. - 


vajíčkových příhod, které jsou 
lahůdkou pro sběratele. Navíc exi- 
stuje i Dizzy 8: Little Joke, což je 
ovšem dílo jakési P. A. Soft. Dizzy 
je prostě symbol, a to, co udělal 

a znamenal pro počítačové hry 
osmdesátých let, mu nikdo neod- 
páře. 


Code Masters si na Dizzyho sérii 
narýžovali slušné jmění. Nadšení 
tímto úspěchem, pokusili se mini- 
málně dvakrát vypustit do osmibi- 
tového světa další dva nové 
adventurní hrdiny. Hry, kde hlavní 
roli hraje strašidlo Seymour (vyšlo 
dokonce šest pokračování) nebo 
slon CJ, se sice vyznačovaly podob- 
nou grafikou, jako měl Dizzy, 

i cílenou roztomilostí, nicméně 
takové popularity jako velikonoční 
symbol nedosáhly. 


Pokud pro vás Dizzy něco zna- 
menal, navrhuji, abychom si jeho 
odkaz připomněli tak, že první den 
měsíce května všichni posnídáme 
vejce. Povoleny jsou všechny 
formy a způsoby úpravy, při které 
zůstane zachován tvar. Čili mícha- 
ná vejce nebo volské oko jsou 
zakázány. To by se totiž Dizzymu 
určitě nelíbilo. 


Pavel Žďárek 
00G0100 


Vše, co jste od něj čel 
jste v tomhle epi iu nalezli. Když se to 


vezme kolem a nm ako celek rad) 


Atari 2600 VCS 


16 000 000 konzolí, přes 200 000 000 prodaných her, více 


než deset let ve výrobě a již 23 let trvající popularita. To 
vše je Atari 2600. A k tomu všemu stačilo 128 
bajtů RAM. 128 bajtů je prosím méně, 

než má tento úvodní odstavec. 


Když se u nás řekne 
2600 VCS, jen málokdo ví, 
o čem je řeč. Hlavním důvodem je 
pochopitelně doba, ve které Atari 
2600 VCS vznikalo — na konci 
sedmdesátých let se u nás o kon- 
zolích nikomu ani nesnilo (i když 
pravděpodobně byly i výjimky), 
a prvotní herní horečka tak celý 
východní blok minula. A že to byla 
nějaká horečka — Asteroids, Space 
Invaders, Defender, Joust, Pac- 
-Man, Donkey Kong, Frogger, 
Battlezone, Pitfall, 
Montezuma 's Revenge, Pole 
Position, Berzerk, Missile 
Command, Breakout či 
Adventure představují jen zlomek 
z více než tisícovky titulů, které 
Atari 2600 přineslo (mnohdy for- 
mou předělávky automatových 
verzí) na televizní obrazovky. A ať 
se to zarytým odpůrcům konzolí 
líbí, nebo ne — Atari 2600 položilo 
základy dnešní popularity počíta- 
čových her. 


Atari 2600 VCS/Jr 


Procesor: MOS 6502 


technologií 

a hardwaru. Ještě 
na konci roku 

1975 se zdálo 
nemožné vytvořit 
rozumnou progra- 
movatelnou konzoli. 
Zároveň ale bylo jasné, 
že zařízení typu Pong 
nebo Odyssey nemají 
dlouhou budoucnost — 
vzhledem k tomu, že 
neobsahovaly programova- 
telný mikroprocesor, byly 
odkázány pouze na jednu či 
několik her, které byly dány přímo 
z výroby. Jejich vývoj byl zároveň 
drahý a dlouhý, a tak se domácí 
verze populárních automatových 
her velmi opožďovaly, což snižo- 
valo jejich prodejnost. Jenže cena 
mikroprocesoru, nutného pro 
programovatelný systém, činila 

v roce 1975 minimálně 100 dola- 
rů — příliš mnoho pro výrobu ren- 
tabilní herní konzole. 


128 bajtů (0,128 KB/0,000128 MB) 


4-16 KB 
„Zvuk: 
Zobrazení: 


Technologie 

Samozřejmě že Atari 2600 VCS 
(Video Computer System) by 
nemohlo existovat bez potřebných 


dva kanály mono, závislé na procesoru 
Stella čip, 128 barev 
(16 barev x 8 úrovní jasu) 


Chuck Peddle je mužem, které- 
mu VCS (ale i mnohé další konzo- 
le a osmibity) vděčí za svou exi- 
stenci. Poté co v Motorole vytvořil 


pro- 
cesor 6800, 
odchází do společ- 
nosti MOS technologies, 
kde vytváří legendární MOS 6502 
— procesor, který byl Atari nabíd- 
nut za neuvěřitelných 8 dolarů. 
Vedle procesoru 6502 je VCS 
postaveno na speciálním obvodu 
Stella, díky kterému mělo na svou 
dobu neuvěřitelné grafické mož- 
nosti (až 128 barev zobrazených 
současně). Nechyběl ani zvuk — 2 
kanály schopné v základu vytvářet 
dva různé zvuky, které bylo možné 
softwarově „modifikovat“. 
Hlavním omezujícím faktorem se 
nakonec stala RAM. S ohledem na 
maximální hospodárnost jí má 
VCS pouhých 128 bytů, tedy mili- 
onkrát méně než současné počíta- 
če. Díky hodně malé paměti musí 
být procesor velmi zatěžován při 
zobrazování (konzole totiž nemá 
obrazovou paměť) a rozlišení 
objektů i pozadí je velmi nízké. 


Původním záměrem konstruk- 
térů (byli jimi Jay Minor, Steve 
Mayer, Ron Milner a Joe Decuir) 
bylo vytvořit systém, který bude 
obsahovat několik her — modifi- 
kovaný Pong, Tank, Fighter Attack 


a pár 
dalších. Během 
druhého roku vývoje byl 
ale systém přepracován — kon- 
zole již neobsahovala žádnou hru, 
ale mohla pojmout jakoukoliv hru 
na cartridgi o kapacitě 4 nebo 8 
KB (později i 16 KB). Původním 
plánem Atari bylo vytvořit postup- 
ně deset číslovaných her, které by 
konzoli udržely na trhu po dva až 
tři roky. 


Začátky 
Jako v mnoha jiných případech 
i počátky VCS provázely problémy 
s výrobou hardwaru, her a již dva 
roky po uvedení na trh i stagnace 
prodeje. To vše ale změnila jediná 
hra — Space Invaders. Space 
Invaders byly v roce 1979 nejpo- 
pulárnější automatovou hrou — 
verze na VCS se stala okamžitým 
hitem a prodeje konzolí se během 
několika týdnů vyšplhaly na dese- 
tinásobek. Paradoxem přitom je, 
že Space Invaders bylo na VCS 
možné převést jen díky dvěma 
původně neplánovaným progra- 
movým „fintám“, které umožňo- 
valy vytvořit horizontální posun 
obrazových pruhů a zobrazit 2-3 
kopie herních objektů. Nebýt 
těchto dvou víceméně „náhod- 
ných“ funkcí (byly objeveny už při 
vývoji prvních her), VCS by Space 


Invaders a mnoho dalších her 
„nezvládlo“ a asi by se nikdy 
nestalo legendou. 


Ostatně díky velmi „sporému“ 
hardwarovému vybavení byla 
programátorům. Sám Steve 
Mayer jednou prohlásil: „Pokud 
by se to programovalo snadněji, 
neměli bychom tak dobré progra- 
mátory, protože by se nudili. VCS 
je absolutní výzva.“ Docela výstiž- 
ná jsou i slova Ricka Mauera, který 
programoval VCS verzi Space 
Invaders: „Dá se to říci i tak, že 
pokud máte pracovat s VCS, musí- 
te se odnaučit každý správný pro- 
gramátorský postup, který znáte.“ 


Titul Space Invaders tak započal 
novou éru pro VCS. Atari záhy 
pochopilo, že nejdůležitější je kva- 
litní software — zejména ten, který 
lidé znají z heren. A tak se záhy 
objevily konverze dalších her Atari 
(Missle Command, Asteroids, 


Defender) i zakoupené licence 
(např. na VCS nepovedený Pac- 
-Man). Do tvorby her se navíc 
pustily i další společnosti — napří- 


klad Activision (Pitfall, River Raid), 


Starpath/Astrocade (Communist 
Mutants from Space) , Coleco 
(Donkey Kong), Imagic (Fire 
Fighter), Telegames (Ouest for 
Ouintana Roo), Sears (Super 
Breakout), Sega (Spy Hunter) 

a mnoho dalších. Na začátku roku 
1983 to bylo více než 40 společ- 
ností. 


Evoluce 

lu Atari 2600 VCS platil feno- 
mén dnes běžně vídaný u konzolí. 
Kvalita her se postupem času — 
s přibývajícími zkušenostmi pro- 
gramátorů — zvyšovala, zejména 


co se technického zpracování týče. © 


Jak bylo zmíněno již výše, progra- 
mování VCS bylo poměrně nároč- 
né, ale na druhou stranu měl pro- 
gramátor prakticky neomezený 

přístup k (poměrně omezeným :-) 
možnostem přístroje. Hry na VCS 


tedy postupem času dostávaly díky i 


novým a novým figlům detailnější 4 


grafiku, lepší ozvučení, objevily se 
dokonce i hry, které „mluvily“ — 

v takovém případě ovšem často 
zmizel veškerý obraz, protože 
nebyl dostatek výkonu na jeho 
vykreslování. 


Jedním z typických příkladů 


| programátorských muk byla tvor- * 


ba šachů pro VCS. Marketingové 


i oddělení Atari poměrně hloupě 


trvalo na uvedení šachové figurky * 


f na obalu konzole (programátoři 


prohlašovali, že VCS nemůže 
šachy s ohledem na výkon a veli- 
kost paměti nikdy zvládnout). Po 
první žalobě za absenci na krabici 
„ohlašované“ šachové hry bylo ale 
jasné, že bude muset být vytvoře- 
na. Tvorba samotného algoritmu 
trvala dva roky, pro vykreslování 


šachovnice bylo nutné použít spe- 
ciální „prokládaný“ mód, ale hra 
nakonec byla dokončena. Video 
Chess byl na svou dobu velmi 
slušný, ovšem museli jste se smí- 
řit, že během doby, kdy procesor 
„přemýšlel“, byly na obrazovce 
absolutní nesmysly — na zobrazo- 
vání šachovnice opět nezbyl 
výkon. 


VCS bylo nedostižné v množství 
připravovaných periferií a doplň- 
ků. V základu se konzole dodávala 
se dvěma joysticky a jedním pad- 
dle ovladačem. (Vy nevíte, co je 
paddle? No to je kruhový otočný 


Věřte nevěřte 


Data Glove 


cartridge, které nahrávaly hry 

z kazet (systém, který používaly 
hry Starpath), nejrůznější joystic- 
ky, volant či světelná pistole. 
Mnoho věcí, jako světelná pistole, 
ale zůstalo jen ve fázi prototypů — 
buď proto, že nebyly zcela funkční, 
nebo příliš drahé. O dvou nejzají- 
mavějších se dočtete v rámečku. 


Konec? 

VCS přežilo třikrát svou smrt. 
Poprvé to bylo v roce 1979, kdy je 
zachránily konverze automatových 
hitů. Podruhé to bylo v roce 
1983/84, kdy přesycení trhu 
a pokles prodeje způsobily krach 


Mnoho revolučních výzkumných projektů mělo své kořeny u Atari — Warren 
Robinett (programátor slavné Adventure) a Jaron Lanier (tvůrce Moondustu) 
zformovali spolu s Alanem Kayem z Xeroxu tým, který měl v Atari pracovat 
na nových rozhraních a výzkumu VR. Jedním z hlavních projektů byla datová 
rukavice DataGlove. V roce 1983, před jejím dokončením, ale přišel krach 
trhu videoher a s ním i konec financování ze strany Atari. Lanier nakonec 
založil v roce 1984 VPL-Research, první komerční společnost pracující 

v oblasti virtuální reality, a projekt DataGlove dokončil v rámci zakázky pro 


Mind Link 


vynález nikdy nedostal do prodeje. 


ovladač, jakýsi miniaturní volantík, 
vybavený navíc jedním tlačítkem, 
ideální pro hraní Pongu, Break- 
outu, tenisu a mnoha závodních 
her. Na PC mi občas, hlavně při 
hraní starších her, dost chybí.) 
Existovaly ale i klávesnice, RAM 


NASA (vytvořil i neúspěšnou verzi PowerGlove pro Nintento). Robinett 
později řídil na University of North Carolina vývoj HMD (Head Mounted 
Display — VR helma) a nanomanipulátoru. 


EEG bio feedback? To asi napadne mnohé při pohledu na Mind Link. 
Skutečnost je ale poněkud prostší. Mind Link snímal pouze pohyby svalů na 
čele a převáděl je do příkazů pro konzoli či počítač. Původně byl vyvíjen 

v rámci zdravotnického systému Bionics, ale nakonec byl přepracován pro 
komerční využití. Podle zkušeností těch, co jej měli možnost vyzkoušet, byl 
jedním slovem příšerný — bylo velmi těžké naučit se jej ovládat a i poté byla 
neustálá námaha obličeje nepříjemná. To byl asi hlavní důvod, proč se tenhle 


o k k n o 


videoherního průmyslu v USA — 
ten ale postihl zejména dokonalej- 
ší Intellivision a Colecovision, sta- 
řičké VCS jej nakonec přečkalo. 

A tak se ještě po celou druhou 
polovinu osmdesátých let vyrábělo 
Atari 2600jr, mnohem menší 


aJeMpIey 


RETRO [iii 


a levnější verze VCS. Do začátku 
devadesátých let tak samotné 
Atari vyrobilo více než 16 000 000 
konzolí série 2600. 


Na CD: 


Na CD naleznete několik zajímavůstek 
souvisejících s VCS. Jednak jsou to 
televizní reklamy Atari z let 1980-82 
ve formátu guicktime, dále dva emulá- 
tory Atari 2600 a pár ROMek, které je 
možné legálně šířit. Nejsou to sice 
nezapomenutelné klasiky, ale uděláte 
si alespoň představu, co VCS umělo. 


Ani to ale nebyl absolutní 
konec VCS. Poté co se s ním Atari 


definitivně rozloučilo, dostalo se 
do zájmu výrobců „divoké“ elek- 
troniky v Hongkongu. A tak se 


vlastně VCS dostalo i do tisíců čes- 
kých domácností. Snad si ještě 
vzpomenete na TV hry „100 in 1 
Game System“ a další „XXX in 1 
Game System“ prodávané před 
léty na burzách a vietnamských 
tržištích — valná většina z nich byly 
vlastně jen upravené 2600jr 

s několika desítkami či stovkami 
her — mnohé dokonce i pracovaly 
se standardními cartridgemi. A tak 
žije VCS dál, jednou možná zmizí 
ize zájmu čínského a vietnam- 
ského zábavního průmyslu, stále 
mu ale zůstane věrná ohromná 
armáda příznivců retrogamingu. 


Lukáš Erben 

lukas erben©idg.cz 
www.gameware.cz 
00G0101 


HERNÍ LEGENDY 


Combat/Tank 


m | 


Combat cartridge sice nepatří 
mezi nějak proslavené, ale byla 


základní hrou pro VCS, a tudíž mezi 


legendy patří. Hra měla mnoho 
variant, ty hlavní ale byly Tank, 
Tank-Pong, Invisible Tank, Biplane a 
Jetfighter. Zábava to byla ale jen ve 
dvou hráčích. 


Adventure 


Adventure Warrena Robinetta 


představuje jednu z nevětších kla- 
sik a nejlepších her na VCS. Jste 
rytíř a vaším úkolem je najít a 
odnést pohár. Pohybujete se v 
desítkách obrazovek, kde můžete 
sbírat předměty a používat je — 
Adventure je vlastně předchůdce 
Zeldy. 


Space Invaders 


Co dodat. Hra která udělala Atari 
2600. Podle mnohých je verze pro 
VCS dokonce lepší než původní 
automat (rozhodně je na rozdíl od 
automatu barevná). Tohle je zkrát- 
ka jedna z her, kvůli které by VCS 
(nebo alespoň jeho emulátor) 
neměl chybět žádnému fandovi 
retrogamingu. 


LINKS/POUŽITÉ ZDROJE: 


wwwv..atari-history.com 


Na Atari History naleznete informace o většině konzolí a počítačů 


Atari. 


wwuw.telegames.co.uk 


Pokud si chcete koupit nové Atari 2600jr včetně několika her a sady 
ovladačů, máte možnost. Telegames prodávají kompletní sadu za 27 
liber (s poštovným asi 35 liber). Budete k němu potřebovat ještě 
redukci na evropskou zásuvku či jiné trafo (Telegames vám pošlou 
britské), ale jinak je to výhodná nabídka. Sběratelé. se ale asi raději 
poohlédnou po původních Atari 2600 (ta ale nebudou nová). 


http://www.computingdirect.com/atari 2600.htm 
http://www.retrovideogames.co.uk/index.html 

Na výše uvedených adresách si můžete objednat původní (použité) 
konzole Atari 2600 VCS a různé hry. 


http://www.emuviews.com/roms/ 
Emuviews jsou výborným zdrojem novinek o emulátorech. Naleznete 


tu i ROMky mnoha her pro VCS. 


Battlezone 


Battlezone pro VCS je sice odliš- 
ná od automatové verze (konzole 
by vektory nezvládla), ale hraje se 
skoro stejně dobře. A grafika je na 
poměry Atari 2600 velmi dobrá. 
Pokud si ale chcete původní 
Battlezone přece jen vyzkoušet, 
doporučuji automatovou verzi na 
emulátoru MAME. 


Berzerk 


Jedna z prvních automatových 
konverzí. Poměrně věrná (chyběl 
ovšem zvuk), s výbornou hratelnos- 
tí. Podle některých zdrojů hru nelze 
dokončit. Berzerk byl jednou z prv- 
ních her kritizovaných za přílišné 
násilí. Porovnejte s Kingpinem :-). 


Ms. Pac-Man 
o - -ní |- * 


zelo 


Pac-Man dopadl na VCS 
katastrofálně, a tak to muselo jeho 
pokračování vynahradit. Paní Pac- 
-Manová byla mnohem povedeněj- 
ší. Mimochodem, autor původní 
zpackané konverze Pac-Mana 
dostal v royalties přes milion dola- 
rů, zatímco Rick Mauer dostal za 
Space Invaders jen necelých 
12 000. 


en 


: .. 2 podstatné zvyše- 
py, který je zvyk k, ností místních in- 


+ vývojáře ovladačů. 
lověk koupí počítač a nic 


adoucna 


»ut.com) má Glo- 
kousek, nezapo- 
šátcích - a že mu 
nejde. Vytvořit vir- 
náročnější úkol, 
rmací, a tak ne- 
tet palce. 

di- 


stačí 


m k e-book jsou knihy dostupné po internetu, 


úže pročítat na monitoru stolního i přenos- stup 
"ojekt Gutenberg (www.gutenberg.net/ makro). 
mažďující e-texty a nabízející čtenářům ke bez 
»kespeara, Bibli, Nietzscheho i Deklaraci ne- Ě 
2 již od roku 1971. Elektronickou knihovničku brázků. 
ně vy- 


ze získat i na dalších webech, ve formátech 
cil je k dispozici literatura i různé elektronic- 


zmí: 


o příklady lze uvést třeba digitální vydavatel- stejně 
Digital Publishing (www.exemplary.net/ nes 
<store.html) nabízející ke stažení spustitelné ply. Pro- u iBooku začnete odhalovat drobné detaily, — boť 


ro- JE placky činí dokonalý designérský kousek je- vo 


cí spolu s textem (např. Kámasutry) i ob- 


stává, ž 
nými-e © girls 
lohy ol zuitgiris.com 
sám pří aomínky na léto dovedou vždy 
jemně zahřát na těle i na duši. Ne 
ale tu správnou představivost, 
ivřel oči a snil o horkém písku na 
ných krásných děvčat v bikinách. 
>h prázdnin či dovolené však mů- 
ale navodit dvanáct lepých dívek, 
bez ostychu nabízí své vnady ví- 
č skryté v miniaturních plavkách. 
ientace na stránce se sice zdá být —zánek v gorili 
chaotická, po chvíli trpělivého bo města a víl 
stíte, že u každé dívčiny je potře- vaše chabé ar 
4 na malé poletující náhledy. aby tvář perverta. 
stalo mnoha dalších atraktivních podívejte se zi 
fox- Girls, partičky 
náct let objíždí 
kde v plameni 
nilí maskou naj 
a rasismu ve 


distribuce knih radi- 
ní náklady, e-book po- 
(v současnosti od 


Yodlee, kterou založili dva bý- 

ogramátoňi Microsoftu a jeden 

ofesor. spustila na tomhle ser- 

beta verzi službu pro koncent- 

kých dat na jedno místo 

tli uhodnete kam ;)). Můžete 

tedit e-mailové zprávy, stav 

+ pro libovolné prodejny si do- 

Šlat vlastní sestavu serverem se s obdivem vyží 


či handheldy, někteří se i 
(www.mobibook.com). V 
tištěných kníh převedený: 
projekt Knihy mého života, 
elektronická vydavatelství 
Nakladatelství a knihkuj 
(www.neknihy.cz), 


Žhavá současnost, 


Válna začátek nového roku - komiks 


nářnil to jeho tvůrce Charles Schulz 07), 
ONO PAPO 


onen: 


nani typu Jesse Leeho Kincaida a T-Bone souné stě potěší i komplétní soubéj louží ani podivný způsob rafii. Původně se © čančičí který je jakousi specializov; : = 
Valkera. Pod jejích vlivem začíná studovat ke) a s A rořosii Boni, které já využívá ne rozděleného = během studií naj m zkušenějším pravidelného infoarchovéh Uvedením iBooka Apple završil prv 
sfrickou hudební tradici, v níž se odrážely mu př nesmyslně přístupné pouzej DIS chopil, že z něj nik: Ji odk še Nejprve je potřeba vyrov| PTT: o nsk: á kce 
šechny aspekty života. Nezabývá se také Microsoft Word. S maximál s0.takže se roděj z | UŠELřÍL ČAS př | způsoby jak umístit své wu nynějška je cupertinská produl 
wvšem ani zdaleka jen kořeny blues, ale vkuk rovněž zpracována anglická a dějin umění. Prá komerční a jedná se o tzv. f ů - uživatelského a profesi 
karibské hudby, zydeca, RAB, rocku a tra- Cau diskografie zahrnující LP, ER zději výrazný vliv n : bových | Stzdarmasle má tojisté n segmentů - ap 
ličního jazzu. Zároveň se také snaží ovlád- CD st bum je opatřeno nejen repr Buster — Buster lismus jeho snímků. TEEWEDOVYCH onou možností jsou sluší ; šabn 
1out všechny nástroje ze starých časů: ba- výsti i ent Star nedostatek informax náp etue oky topy notebooky, čímž vznikl jakýs 
u, harmoniku, piano, mandolínu, harmoni- — -8 In : 5.com/ = oldbrit/ mového obrazu a PŘ jajjch nabídki A9 tesko podadadkk s kan 756 5 
nor A . ÚRvalty vešce za JÍCÍ U. | širokou škálu možností a vý, si každý zájemce může snadno vy 
ty. ale pouze mapu- rank (Buster) Keaton patřil jdete zde podrobno, s 
račí koně n 2haplinem k nejvýraznějším nuše a filmografii v Freewebhosting 
Š úpravě i s anota- werické grotesky dvacátých metrážních zakázek| Pojďme se nejdříve deta| 
jjt nepůsobí jen jako tulák Chartie začínal ve cích jiných režisérů. slné weby. Princip jejich sl ned na první pohled je zřejmé, proč A| 
pené be ko- o (pk pri: š sh Kaska oz bek jejich server můžete zdarm. val v případě iBooka s marketingovým] 
uživatelé si zde i p! ých p musíte splnit určitou podm „iMac to Go“. Obě uživatelské mašinky, 
penny dě: krenů Bocdnaé freewebu vydělávat peníze originální designové pojetí Jonathana Ivea, postí 
konate dock KL Něco málo se d motný reeweb. Tou podmít kombinaci křiklavě barevných transparentních 
prásk hs jých státých spolup umístění reklamního prouž gantních křivek. Další spojitosti pak najdete hne 
mír Kómer, Theodoi jindy jí může být souhlas s (M spuštění, během nějž nemůžete nepostřehnout j 
Liška) a za podívan je specialita služby Xoom.c( obsluhy a velice slušný hardwarový výkon, 0 toi 
snímky ve fotogaler skytovatelé freewebhostin zdárně kráčí ve šlápějích svého staršího stolníh 
leatles sah PN o : víc kamkoli do stránky (pokud nakonec svědčí také jeho obrovský obchodní ús 
zpracování. Navigax moc nenarušuje design strá prvního měsíce po oficiálním uvedení registrov. 
*otles/bmain html fická úprava takřka naoálučnáuámaělnaicakl) ání siankaedainákalů 


Jak si zřídit e-mailovou adresu? Jak vytvořit svou webovou stránku? 
Jak posílat SMS zprávy z internetu a jak posílat SMS zprávy na e-mail? 
Kde je možné na internetu nakupovat? Kde na internetu získat infomace? 
A kde se dobře pobavit? A jak při tom všem ušetřit za spojení? 


Rady pro začátečníky. 
Tipy pro znalce. 
Odpovědi na otázky. 


www.inetmag.cz 


irtuální 


Včera v pozdních odpoledních hodinách napadly formace 
bombardérů B-17 továrnu na výrobu Messerschmittů v 
Regensburgu. Proní vína bombardérů byla úspěšně zas- 
tavena, takže cíl utrpěl pouze nepatrné poškození. O něko- 
lik hodin později však skupina nočních bombardérů nálet 
zopakovala a způsobila rozsáhlé materiální škody na 


vybavení továrny. 


To, co na první pohled vypadá 
jako pětapadesát let stará zpráva 
z druhé světové války, je ve skuteč- 
nosti aktualita, která se před pár 
dny objevila na serveru MS Gaming 
Zone. Zde si totiž dali dostaveníčko 
příznivci simulátoru Fighter Ace II, 


kteří provedli historickou rekon- 
strukci slavného náletu z druhé 
světové. 


Stejně jako u akčních her i hráči 
simulátorů pocítili potřebu utkat se 
s živým protivníkem. Po prvních 
nesmělých začátcích, kdy byla 
o simulátory s možností multiplay- 
eru velká nouze, se spustila doslova 
lavina multiplayerového šílenství, 


titul, který hru více hráčů neumož- 
ňuje. S rozmachem internetu už 
není problém ani pořádat bitvy, ve 
kterých se utkává několik stovek 
lidí na obou stranách. 


Vraťme se však na chvíli o pár let 
zpátky... 


Letka strojů F-16 byla při pravi- 


= sl] 


€: meStar 


delném hlídkovém letu napadena 
skupinou ruských MiGů-29. 

V následném boji utrpěly obě stra- 
ny těžké ztráty. Oficiální vojenské 
zdroje odmítly tento incident 
komentovat. 


Vůbec prvním simulátorem, 
který si našel větší počet příznivců 
i v multiplayer módu, byl Falcon 
3.0. Krátce poté, co Falcon 3.0 
vyšel, se našla početná skupina vir- 
tuálních pilotů svádějících namísto 
singleplayer misí vzdušné souboje 
na lokálních sítích (internet byl tou 
dobou v plenkách). S vydáním 
expanze MiG-29 získaly tyto bitvy 
na atmosféře — nyní si každý mohl 
vybrat, zda usedne do kokpitu 
amerického stroje, nebo se vžije do 
role létajícího proletáře. Série 
Falconů dosáhla na simulátory 
ohromujícího komerčního úspěchu 
— doposud se jich prodalo 700 000 
kusů. 


Falcon byl na dlouhou dobu 
jediným „skutečným“ multiplayer 
simulátorem a dlouhou dobu si 


wow.hollywood.com 


Tee ore stěn ed re rr 
[CO EE 
léna ; ; 


movies 


„lwara 


Promakaná stránka pro filmové fajnš- 
mekry. Najdete zde naprosto vše, po 
čem vaše srdce filmového fanatika touží 
= trailery, novinky, recenze, soundtracky 
(i s hudebními ukázkami), artworky, pre- 
views, recenze, publicistiku, statistiky aj. 
Nechybí vyhledávací engine a častá 
aktualizace. Obsahově ji lze tedy jen 
doporučit. Graficky je stránka také na 
slušné úrovni. 


držel pověst pomyslného standardu 
— kdo to s létáním myslel vážně, 
musel s ním umět bojovat. 
Konkurence byla v té době slabá, 
občasné „výkřiky do tmy“ umožňu- 
jící hru po modemu nebo sériovém jednotlivých titulů, kterých již bylo 


kabelu nemohly pozici Falconu 


v žádném případě ohrozit. 


Situace připomínala pověstný 
klid před bouří... 


Letouny F-18 z letadlové lodi 
Ronald Reagan podnikly úspěšný 
útok na nepřátelské radarové sta- 
noviště. Během mise bylo sestřele- 
no pět letadel Su-27. Stroj kapitána 
Waleshe byl poškozen při neúspěs- 
ném pokusu o přistání na mateřské 
lodi. 


Ona bouře přišla s masivním 
nástupem internetu. Není divu — 
hra dvou hráčů proti sobě byla veli- 
ce zdlouhavá (často trvalo i několik 
minut, než se k sobě piloti dostali 
na dostřel) a ani lokální síť nepatří 
mezi široce dostupné záležitosti. 
Začaly masově vznikat nové VFW 


www. filmtracks.com 


Filmové soundtracky, soundtracky 

a zase soundtracky. Na této stránce jich 
sice není kompletní výčet, nicméně to, 
co tu naleznete, je opatřeno pečlivou 
recenzí, různými odkazy a fundovanými 
komentáři. Každý titul doprovází foto- 
grafie skladatele a k dispozici je i dosta- 


tek informací o něm samotném. Nechybí 


novinky, aukce ani fórum. 


see 


(Virtual Fighter Wings — virtuální 
perutě), jejichž členové se s Želez- 
nou pravidelností potkávali v kok- 
pitech svých virtuálních stíhačů 

a sdružovali se do „kolonií“ okolo 


požehnaně — největší popularitu si 


však vydobyl Hornet 3.0 (i Hornet 
Korea), Falcon 4.0 a Flanker 2.0. 


Dost často se ale stávalo, že si 
hráč pořídil nějaký simulátor, ale 
nenašel ve svém okolí nikoho, kdo 
by s ním byl ochotný v daný oka- 
mžik hrát. Proto začaly větší firmy 
prosazovat koncepci herních serve- 
rů, kam se dotyčný připojil 
a během několika sekund si mohl 
vybrat jednu z právě probíhajících 
bitev. V současné době patří mezi 
Gaming Zone, NovaWorld od 
Novalogicu a CombatNet od 
Jane's. 


Samostatnou kapitolu předsta- 
vuje hlasová komunikace mezi 
hráči. S tím, jak internet nabýval na 
rychlosti, se stále častěji začalo ve 


woow.soundtrack.net 


TE BYT OF 100 


Další z kvalitních stránek, která vás 
zavalí informacemi ze světa filmových 
soundtracků. Studia, links, skladatelé, 
novinky a mnoho dalšího. Pomocí kvalit- 
ního vyhledávání není problém najít 
cokoliv; tedy téměř cokoliv. Zajímá-li vás 
film a soundtracky, pak tohle může být 
vaše volba. 


všech pádech skloňovat slovo VON 
(Voice Over Net). Nejprve si každá 
firma vyvíjela svoji vlastní imple- 
mentaci přenosu hlasu, ale s nástu- 
pem specializovaných programů 
většina vývojářů pochopila, že ušet- 
ří práci i peníze, když budou místo 
náročného vývoje přibalovat ke 
svým hrám některý z těchto 
pomocníků. Nejrozšířenějším pro- 
gramem pro hlasovou-komunikaci 
v leteckých simulátorech je v sou- 
časné době Roger Wilco, který patří 
ke standardnímu vybavení všech 
fandů leteckého multiplayeru. 


Hrdiny dne se stali Čočík 


a BadBoy, kteří nepozorovaně pro- 
nikli skrze obranná postavení 
nepřítele a po krátké přestřelce 

s obranou základny získali vlajku. 
Během návratu na základnu byl 
sice BadBoyův Abrams zničen, ale 
za přispění ostatních členů jednot- 
ky se podařilo ukořistěnou vlajku 
dovézt domů. Modrý tým vyhrál 
4:0. 


Jak jsem se již zmiňoval, dá se 
v samotném přístupu k multiplaye- 
ru vysledovat poměrně velká 
podobnost s akčními hrami. Snad 
nejlépe je to vidět u tankových 
simulátorů. Zde se totiž z poměrně 
konzervativního národa virtuálních 
vojáků vyčlenila skupina libující si 


Jako nejvhodnější hra pro tento 


toiwiw.amfilm.com/scores/ 


Další ze stránek, která se zaměřuje na 
filmové soundtracky. Pokud bychom ji 
zkombinovali např. se dvěma předchozí- 
mi, patrně bychom dostali vcelku kom- 
pletní přehled o většině soundtracků 

a jejich skladatelích. Stejně jako u dvou 
předchozích i tento web umožňuje 
objednávku jednotlivých titulů. Jediné, 
co na téhle stránce prudí, jsou „mezi- 
stránky“ s reklamou sponzora. 


účel v současné době slouží 
Armored Fist 3, kde se po nastavení 
příslušných parametrů uskutečňují 
stejné boje, které svádějí například 
guakeři nebo milovníci Unreal 
Tournamentu — rychlá dynamická 
akce, nutnost být neustále ve stře- 
hu, střelba při první možné příleži- 
tosti a všeobecná „hojnost“ fragů. 
Největší oblibě se k překvapení 
mnohých netěší deathmatch, nýbrž 
CTF (Capture the Flag). Není divu — 
deathmatch prostě nemůže přebít 
atmosféru momentů, kdy za zběsilé 
nepřátelské palby vezete poslední 
protivníkovu vlajku na základnu 

a modlíte se, aby vám co nejrychleji 


přijel na pomoc někdo z vašich. 

S trochou cviku se dají provádět 

i synchronizované útoky ve větších 
formacích — takový současný útok 
osmi Abramsů je skutečnou past- 
vou pro oči. 


Včerejší bitvy se zúčastnilo na 
straně Ruska 153 letců a 321 tan- 
kistů. Za německou stranu bojovalo 
208 pilotů a 135 příslušníků tanko- 
vých sil. Boj skončil marginálním 
vítězstvím Rudé armády, která 
i nadále pokračuje v postupu. Další 
bitva proběhne zítra ve stejnou 
dobu opět pod velením generálů 
Lebedě a Schwarzkopfa. 


Události na Microsoft Gaming 
Zone předznamenaly obraz 
budoucnosti. Onen nálet probíhal 
podle autentických historických 


wwww.imotorhead.com 


Webová stránka britské rockové legen- 
dární skupiny. Pokud vám to nic neříká, 
tak Motórhead patří k jedněm z tvůrců 
nové vlny britského heavy metalu 

a patří jim množství zásluh v hudební 
rockové historii. Jde také o jednu z prv- 
ních kapel, která začala při hře využívat 
dva kopáky. Chcete-li se o nich dozvědět 
více, pak se vydejte na průzkum jejich 
vydařené stránky. 


operačních plánů a samotná bitva 
poměrně věrně simulovala skuteč- 
né události nad Evropou během 
druhé světové. Masivní svazy bom- 
bardérů B-17 chráněné Spitfiry 

a Mustangy se dostaly do krvavého 
souboje s německými stíhači a obě 
strany hlásily těžké ztráty. | zde se 
objevili hrdinové, kteří s hořícím 
strojem na poslední chvíli alespoň 
narazili do nepřátelského letadla, 
aby bylo o jednoho protivníka 
méně. 


Již nyní existují návrhy na virtu- 
ální bojiště, kde bude možné pohy- 
bovat se v různých strojích — od 
tanků přes bombardéry, helikopté- 
ry a stíhačky až po AWACSy. Není 
daleko doba, kdy na určitých her- 
ních serverech bude probíhat 
nepřetržitá virtuální válka, do které 
bude moci kdokoliv libovolně 
zasáhnout. Je dost možné, že se 
díky reálnosti simulovaného boje 
dostanou tyto „válečné hry“ do hle- 
dáčku skutečných ozbrojených sil — 
pak bychom si mohli zabojovat 
i pod velením některého z renomo- 
vaných generálů, pro kterého by 
hra samotná představovala jenom 
další z řady vojenských cvičení. 
Budoucnost je (alespoň pro virtuál- 
ní militaristy) růžová... 


Rozvážným pohybem ovládací 
páky otáčel hlaveň 120mm kanónu 
směrem k nepřátelskému T-80. 
Laserový dálkoměr s tichým pípnu- 
tím odměřil potřebnou vzdálenost 
a palubní počítač automaticky 
upravil náměr. Náhle se Abramsem 
rozezněl jekot varovných systémů. 
Zvuk tříštícího se stropního pancíře 
bylo to poslední, co ve svém životě 
slyšel. Helikoptéra je v rukou zkuše- 
ného pilota strašná zbraň... 


Lukáš Codr 
00G0102 


owww.volny.cz/mknapo/ 


Bezpochyby zajímavá stránka 
Vlastenecké fronty, která „hájí zájmy 
českého národa.“ Mimo jiné také „sdru- 
žuje české vlastence, kteří současné 
budování divokého kapitalismu se silný- 
mi protinárodními rysy v České republi- 
ce považují jen za další trestuhodné 
pokusy na lidech.“ Kdyby nic jiného, 
rozhodně si přečtěte článek: Mýty a cíle- 
ná propaganda ohledně „měkkých“ 
drog. Je to k smíchu, nebo k pláči? 


MS Gaming Zone 
www.zone.com 
Jeden z největších herních serverů 
vůbec. Na své si tu přijdou nejen příz- 
nivci leteckých simulátorů. 


Nav World. 


NovaWorld 

woww.novaworfd.com 

Zde se můžete utkat v nejrůznějších 
simulátorech od NovaLogicu. 
Zejména Commanche a Armored Fist 
byste si neměli nechat ujít 


i 
CombatNet 
towiw.janescombat.net 
Milovníci her od Jane's zde najdou 
svůj ráj. Vzdušné souboje v JAF, USAF 
nebo F/A-18 patří k tomu nejlepšímu 
v on-line virtuálním létání. 
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JAK KUPOVAT HRY PŘES-INTERNET 


Když staré tisíciletí odchází a začíná nové, dokonce už jednadvacáté, nebylo by od věci změnit nějaké zvyky a udělat 
něco pokrokového. Takovým činem by dozajista mohl být nákup her pomocí platební karty přes internet. Modelový 
člověk tzv. „next generation“ přece nepůjde nakupovat pěšky do obchodu. To už je přežitek. GameStar vám nyní 
poradí, jak být „in“ a jak bezpečně nakupovat z pohodlí vyhřátého křesílka u rodinného krbu. 


NEZAPOMEŇTE 


1. Při nákupu přes internet u her nebude český 
manuál, ale zase budou v obvykle mnohem lepších 
baleních než nabízí zdejší distributor (tedy pokud 
přežijí transport...) 

2. Pokud budete kupovat hry na PSX nebo DVD 
(které jsou na internetu často podstatně levnější 
než u nás v obchodě), musíte pamatovat na to, že 
z amerického obchodu dostanete US verze. Tedy 
hry budou NTSC a DVD budou mít region 1. 

3. Nakupování přes internet umožňuje sehnat 
jinak již nesehnatelné věci. Například u LucasArts 
mají hry, které už u nás nekoupíte (bohužel zasílají 
jen po USA), jindy si zase můžeš objednat speciál- 
ní edice her — např. Auake III v kovové krabici 
nebo Uftimu IX: Dragon Edition, která obsahuje 
manuály vázané v kůži, všechny předchozí Uftimy, 
tarotové karty, plátěnou mapu a další „drobnosti“ 
- přitom stojí stejně jako normální Uftima IX. 

4. Nikdy nedávejte na první dojem, který na vás 
internetový obchod udělá. Pořádně si pročtěte 
všechny podmínky obchodu (dodací lhůty, cenu 
dopravy apod.), abyste později nelitovali nebo 
marně nečekali na dodání zásilky. Stále velké 
množství amerických on-line shopů prodává zboží 
jen po území USA. 

5. Co se týče bezpečnosti, vždy vyhledávejte chrá- 
něné servy (secure server), které začínají vždy 
https://. 


Název hry Cena u JRC Cena her jinde 


Age of Empires II 1999Kč | 39,99 dolaru 
(www.ebiworld.com) 
39,99 dolaru 
(www.amazon.com) 
27,99 dolaru 
(www.ebmworfd.com) 
34,99 dolaru 
(www.ebworfd.com) 
1519 Kč 
(www.amazon.cz) 
35,99 dolaru 
(www.amazon.com) 
1 899 Kč 
(www.amazon.cz) 

- ceny jsou uvedeny bez poštovného 


Baldur“s Gate 1 199 Kč 


Ouake III Arena © 1599 Kč 


NHL 2000 1 499 Kč 


Nákup zboží přes internet u nás není příliš 
populární. Důvodů je celá hromada. Jedním je 
fakt, že internet ještě není tolik rozšířený, 

a druhým, který je daleko závažnější, je všeo- 
becně rozšířená fáma o nezaručené bezpeč- 
nosti platby kreditní kartou po internetu. A na 
každém šprochu pravdy trochu. Takže, jak se 
to má s tím placením přes internet? Je to bez- 
pečné? Vyplatí se to? 


Na poslední otázku je odpověď vcelku 
snadná. Ano. Nákup přes internet se mnohdy 
vyplatí. Nejenom, že můžete najít hledané 
zboží za výbornou cenu, ale ani kvůli tomu 
nemusíte vstát z křesla a obcházet celý den 
obchody. Prostě si chvíli „zasurfujete“ a najde- 
te ten správný virtuální obchod. Pokud nevíte, 


časné době existuje již celá řada vyhledávacích 
enginů, umístěných na různých webových 
stránkách. Jeden takový je např. i na našem 
serveru (www.gamestar.cz). Čili takový engi- 
ne najde nejen hledané zboží, ale skutečně se 
dokáže orientovat i podle ceny. 


Když už objekt svého zájmu naleznete, stačí 
si ho objednat a zaplatit. Zde se dostáváme 
ke druhé otázce, a sice, zda je taková platba 
bezpečná. Odpověď zní — ne vždy. Pokud 
chcete nakupovat přes internet pomocí karty, 
je třeba hledat solidního prodejce, známou 
firmu. Protože, stejně jako v reálu, podvodníci 
číhají všude, a tedy i na síti. V naprosté míře 
však platí, že na známých stránkách (jak u nás, 
tak v cizině) se platby kartou obávat nemusíte. 
Když už tedy jednou zavítáte do virtuálního 
obchodu, myslím si, že v tomto ohledu může- 
te být v klidu. Nakonec, solidní prodejce nena- 
bízí jen jediný způsob platby, ale minimálně 
dva. Uhradit svůj nákup tak můžete např. 
šekem. To je určitě bezpečný způsob, který 
uklidní i největší nedůvěřivce. Děsí-li vás 
všechny formuláře a bezpečnostní opatření, 
kterými musíte během nákupu projít, pak 
vězte, že nejsou samoúčelné. | provozovatel 
virtuálního obchodu se totiž musí chránit, 
neboť i na něj číhají různá nebezpečí v podobě 
chytráků, snažících se nakupovat bez financí 
na bankovním účtu aj. 


Podívejme se nyní konkrétně na to, jak 
takový nákup ve virtuálním obchodě vypadá. 
Nejprve je třeba vstoupit, což v tomto případě 
znamená naťukat správnou adresu do přísluš- 
ného okénka browseru a stisknout Enter. 
Většina obchodů na internetu preferuje nákup 
do virtuálních košíků. Symbolicky tak můžete 
projíždět mezi regály se zbožím a klikáním 


vybírat zboží, které se uloží do košíku. Když 
máte nakoupeno, odkliknete, a dostáváte se 
k té nepříjemné věci s placením. Jak prosté. 


Způsob nákupu může samozřejmě fungo- 
vat i jinak, ale většinou to běží na bázi výše 
uvedeného příkladu. Protože se bavíme 
o hrách, uvedeme si na závěr několika kon- 
krétních virtuálních obchodů, kde vám nabíd- 
nou herní software a věci se hrami spojené. 


Amazon (www.amazon.com) 

— jedny z nejznámějších zahraničních stránek, 
na kterých seženete snad absolutně vše. 
Počítačové a konzolové hry v nabídce nechy- 
bějí. Tomb Raidera IV: The Last Revelation zde 
séženete za 34,99 dolaru (cca 1 330 Kč), 
Ouake III Arenu za 44,99 dolaru (cca 1 710 Kč). 
K částce si však nesmíte zapomenout připočí- 
tat poštovné, které mimo Ameriku stojí mini- 
málně 5 dolarů. Navíc některé zboží je rozesí- 
láno pouze po Spojených státech, což je pří- 
klad třeba právě Ouaku III. 


Český Amazon (www.amazon.cz) 

— česká mutace populárního Amazonu. Zde 
můžete nakupovat celkem široké spektrum 
zboží, do nějž hry samozřejmě také patří. 

V době uzávěrky jste zde mohli sehnat Wheel 
of Time CZza 1 519 Kč a třeba FIFA 2000 CZ 
za 1 424 Kč. Nezapomeňte ovšem na poštov- 
né! 


JRC (www.jrc.cz) 
— český distributor her, který nabízí on-line 
objednávku zboží na dobírku. 


www.ebworld.com 

— velice dobře zásobený on-line shop, kde 
najdete snad všechny hry, které vás napad- 
nou. Rozhodně doporučujeme. 


www.softwarestreet.com 

— obchod, kde se dostanete k hromadě užiteč- 
ného softwaru. Má užitečné vyhledávání 

a rozumné ceny. 


www.blockbuster.com 

— máte zálibu v nastupující vlně DVD? Na této 
stránce se celkem snadno dostanete k filmům, 
konzolovým hrám i soundtrackům. Kéž by 
takto zásobené a fungující obchody (s přijatel- 
nými cenami) byly i u nás. 


Pavel Žďárek 
00G0103 


JE PLATBA KREDITNÍMI 


KARTAMI SKUTEČNĚ 


AGISNI 


BEZPEČNÁ? 
Snad náhodou oběhla v druhé polovině ledna svět 7 Á PISN ÍK 
zpráva o velkém nedostatku, který se objevil , z m 
v souvislosti s platbou přes internet. O jistém pro- VYVOJARE 
blému informovali ZDNews-a samozřejmě že tako- D Í ie: 


vou formou, aby zpráva způsobila rozruch. Šlo 


o úžasné zjištění, že čísla kreditních karet, která je 
třeba zadávat při nákupu ve virtuálním obchodě, : STÁLE V POHYBU 
mohou být zjištěna kýmkoliv za použití jednodu- 


chého postupu a běžného softwaru. Nebudu zde 
rozebírat technický figl, kterým lze čísla karet 
odhalit, ale pokusím se spíše uvést na pravou 
míru, jak moc velké nebezpečí na nákupčího na 
síti číhá. 

Tedy, to nebezpečí je minimální. Jak je uvedeno 
v hlavním článku a jak potvrdila lednová zpráva, 
čísla kreditních karet na určitých nezabezpeče- 
ných webových stránkách je možné odhalit. Není 
to zase tak snadné, ale jde to. Vzhledem k tomu, 
že existuje mnoho „organizací“, které mají o tato 
čísla zájem, s pokusy o jejich získání je třeba 
samozřejmě počítat i v budoucnosti. Ovšem spo- 
lečnosti, které dbají na ochranu svých klientů 

(a těch je opravdu drtivá většina), mají své strán- 
ky zabezpečené. Stačí minimální opatření. 


Jednoduchý způsob, jak poznáte, že je platební | „655 
spojení šifrované, je následující: stránka, na které m 
vyplňujete platební údaje, nesmí začínat http://, V ia 


ale https://. To „s“ na konci znamená právě ono 

šifrování (secure server), které činí zadávaná data 

nečitelná pro případné zvědavce. Stejně si ovšem 

nemůžete být jisti, co se zaslanými daty provede 

jejich příjemce (firma provozující obchod), a tudíž * 


je skutečně dobré volit známé společnosti “ 
s dobrým jménem. 
Když vedle sebe seřadíte lidi, kteří mají špatné e 
zkušenosti s platbou kreditní kartou na internetu, ud . 
a ty s dobrými zkušenostmi, budete mít na jedné 
straně malou skupinku zoufalců a na druhé celý o 
národ spokojených uživatelů. A ať již zohledníte hd é 
jakoukoliv jinou statistiku, nezbude vám, než si . * . k =" 
přiznat, že platba kreditní kartou je bezpečná. .* * 6 2 
o 
P . 
ZPŮSOBY PLATBY 
PŘES INTERNET: s o 
. - 


Platební kartou 

- způsob, který není třeba vysvětlovat. Platit se 
dá buď přes internet, nebo u některých provozo- 
vatelů lze zaplatit kartou fyzicky při vyzvednutí 
zboží. Sice si tak neušetříte cestu do obchodu, 
ale možná ušetříte na ceně hry samotné. 


Na dobírku 

— vámi vybrané zboží je vám zasláno poštou a vy 
ho zaplatíte při převzetí. Při tomto způsobu je 
většinou třeba počítat s nárůstem ceny o poštov- 
ní poplatky. 


Předfakturací 

= po nákupu ve virtuálním obchodě vám přijde 
proforma-faktura, kterou uhradíte (např. pomocí 
složenky typu C nebo A). Jindy vám jen „poklad- 
na“ obchodu vydá celkový účet a vy ho za pomoci 
složenky uhradíte. Po platbě vám domů přijde 
objednané zboží. 


Hotově 

- pokud společnost vlastní nějaký reálný obchod, 
je často možné zboží objednat po internetu, ale 
zaplatit v hotovosti na místě při převzetí. 


HARDWARE o 


„a 
j bY fi 
V SY AB 
k dk. JE 
x E 


© 06 
ameStar 


Jsou periferie malé a velké. Jen stěží se ale hledá velikost- 
ní označení pro něco tak monstrózního, jako je 


Rock'n'Ride. 


Monstrózního ovšem v dobrém 
smyslu slova — Rock'n'Ride 
(R'n'R) totiž není nic menšího 
než křeslo pro závodní hry 
a simulátory, chtělo by se říci 
křeslo hydraulické, ale fakt, že 
křeslo kapalinu neobsahuje a je 
místo toho poháněno (tedy naklá- 
něno) stlačeným vzduchem, mne 
od podobné definice odrazuje. 


R'n'R není nijak žhavou novin- 
kou, poprvé jste jej u nás mohli 
vidět již před více než rokem na 
výstavě Invex 98, kde jej předvá- 
děli v Game Hall. Dlouho to ale 
vypadalo, že zboží tak úzkoprofi- 
lového (a proč si to nepřiznat 
hned na začátku — tak drahého) 
se u nás nikdo neujme, a případní 
zájemci tudíž budou odkázáni na 
nákup v zahraničí. Evropské distri- 
buce se ale nakonec překvapivě 
ujala německá ELSA (známá 
svými grafickými kartami a moni- 
tory), a proto jsme se díky jejímu 
českému distributoru (firmě 
ProCA) dočkali i my. 


Na první pohled vypadá R'n'R 
jako kříženec gynekologického 
křesla s operačním lehátkem lipo- 
sukční kliniky a jeho sestavení 
rozhodně není záležitostí zcela tri- 
viální (přiznávám ovšem, že my 
jsme toho byli ušetření a obdrželi 
jsme křeslo již smontované). 

K dispozici je sice (anglický) 
návod, ale bez alespoň minimální 
technické zručnosti se přece jen 
neobejdete — doporučuji navštívit 
stránky www.cybermind.de/ 
/cyberspace/, kde je k dispozici 
kompletní animovaný návod ve 
formátu VRML. Kromě sestavení 
vlastní konstrukce křesla (ta je 
tvořena na první pohled možná 
humpoláckými, ale o to pevnější- 
mi svařovanými ocelovými trub- 


kami a profily) je třeba zapojit 

i vzduchové ventily a hadičky plus 
pár dalších drobností. Následně je 
nutné připoutat ke křeslu nikoliv 
sebe, ale 14-17" monitor — 
monitor působí doslova jako pro- 
tiváha vaší maličkosti a na jeho 

(a vaší) velikosti a váze závisí jeho 
umístění. Pokud tedy patříte mezi 
střízlíky, budete asi muset volit 
obrazovku menší a lehčí, případně 
ji umístit blíže, abyste křeslo vyvá- 
žili — já měl ale spíše opačný pro- 
blém... Nakonec už zbývá jen při- 
pojit zdroj, kompresor, počítač, 
případně provést pomocí dodáva- 
ných prográmků kalibraci a nasta- 
vit úroveň upouštění stlačeného 
vzduchu (je-li tlak příliš velký, 
křeslo se zmítá jak zraněný 
kaňour a není radno se pohybovat 
v jeho okolí, natož doň sedat :-). 


Jak to všechno funguje? Pokud 
ponecháme stranou systém ven- 
tilků a hadiček a soustředíme se 
na způsob, jakým křeslo „zjišťuje“ 
potřebné pohyby, je vše celkem 
triviální. Existují celkem dva způ- 
soby připojení — ten první „odezí- 
rá“ pohyb analogového joysticku, 
a naklání se tedy podle toho, jak 
s veselou tyčkou kvedláte. Hlavní 
výhodou je téměř absolutní spo- 
lehlivost — hra nemusí křeslo žád- 
ným způsobem podporovat, 
pouze je třeba nastavit případnou 
inverzi pohybu vpřed/vzad, pro- 
tože pro závodní hru je potřeba 
opačný pohyb než pro simulátor. 
Hlavní nevýhodou tohoto prvního 
systému je malá realističnost — 
pohyby křesla totiž nesledují situ- 
aci ve hře, ale pouze pohyb joy- 
sticku, takže pokud v leteckém 
simulátoru zvednete nos vašeho 
ocelového ptáka hrdě vzhůru 
a začnete plynule stoupat, křeslo 
se na počátku manévru zhoupne, 


ale následně se zase vrátí do 


vodorovné polohy (a to nemlu- 
vím o realističnosti loopingu :-). 
Druhý způsob připojení je tedy již 
o něco sofistikovanější (a jsou jím 
vybaveny pouze novější verze 
R'n'R) — křeslo totiž připojíte 
nikoliv mezi joystick a gameport, 
ale k portu sériovému. V takovém 
případě ale hra musí křeslo buď 
přímo podporovat (ideální pří- 
pad), nebo musíte nejprve spustit 
rezidentní program, který odezírá 
pohyby joysticku „interně“. 
Hlavním plusem v tomto případě 
je, že pro každý typ hry (simulá- 
tor, závody aut, závody motorek 
apod.), existuje odlišné nastavení, 
a křeslo se tedy i odlišně chová. 
Tolik tedy pohybová teorie. A jaká 
je praxe? Osobně mi hraní v křes- 
le přišlo velmi zajímavé a věřím, 
že leckterý fanda simulátorů či 
závodů si jej oblíbí. Je to ale velmi 
subjektivní záležitost, a tak vám 
rozhodně doporučuji vše pečlivě 
vyzkoušet — ostatně u takové 
investice byste ani jinak postupo- 
vat neměli. 


Rock'n'Ride je ale přístroj 
komplikovaný a jako takový je 
v mnoha směrech náročný. 
Prvním problémem pro mnoho 


R Rock'n'Ride 
Netradiční herní „periferie“ 


M Plus: © super zážitek, dva druhy 
připojení 


E Minus: cena, náročné na prostor 


8 Elsa/ProCA 
twiww.elsa.de 
www.cybermind.de/cyberspace/ 
OTOTON KK lord 


Tel.: 02/ 672 83 777 


Cena: 49 900 Kč (bez DPH) 


hráčů asi bude prostor — pro 
pohodlné umístění budete potře- 
bovat tak 3 x 2 metry volného 
místa, pochopitelně poblíž počíta- 
če. Pokud navíc nechcete zešílet 
při přidělávání a oddělávání 
monitoru (musí být festovně při- 
kurtován), budete si muset poří- 
dit speciální monitor, který bude 
přidělán ke křeslu trvale — v závis- 
losti na vaší váze buď 15" nebo 
17". Existuje i pár dalších drob- 
ností — jako že chybí prostor pro 
samostatnou plynovou páku, kte- 
rou tak budete muset mít v klíně. 
No a nakonec je tu i cena — bez- 
mála 50 000 Kč bez DPH (tedy asi 
60 000 Kč s daní) je opravdu 
velmi mnoho peněz a já osobně 
bych tolik asi investovat nechtěl. 
Závisí to tedy zejména na vašich 
možnostech a zálibě v závodních 
hrách a simulátorech. Lze spíše 
očekávat, že R'n'R uspěje zejmé- 
na v počítačových hernách, pro 
které je jako stvořené. 
Mimochodem, pokoušel jsem se 
najít pro porovnání cenu na zápa- 
doevropském trhu — R'n'R se 
pohybuje někde těsně nad 1 000 
dolarů (asi 38 tisíc Kč), což je sice 
méně (dokonce i při ceně dopravy 
a odečtení/přičtení DPH bychom 
se stále dostali na nějakých 50 
tisíc), ale tak už to bývá. 


Zkrátka a dobře, Rock'n'Ride je 
asi nejdražší herní periferie, kte- 
rou u nás běžně dostanete. Pokud 
vás v kapse svrbí deset papírků 
s Masarykem a milujete závodní 


hry nebo simulátory, doporučuji 
vám si je vyzkoušet — uvidíte 
sami. Pokud (náhodou) provozu- 
jete hernu, rozhodně se nad tou- 
hle investicí zamyslete — nám 
ostatním ale nezbude než vzdych- 
nout — i kdyby bylo R'n'R sebe- 
lepší, padesát tisíc je prostě pade- 
sát tisíc. 


Lukáš Erben 
00G0104 


EROTICKÉ ZBOŽÍ - SEXY PRÁDLO NA PĚKNÝCH MODELKÁCH 


Tel: 02-22 71 33 53, Fax: Galstarcz 


ŽIŽKOV 


I 
Přijďte se podívat: 
- prostorná prodejna 
- maloobchod 
- velkoobchod 


- servisní středisko 


Připravujeme: 
- předváděcí centrum 
- školící středisko 


Jiřího z Poděbrad 
M 


CREATIVE 

CD ROM 48x Creative Labs 1499,- Repro M06 120W 449,- 
CD ROM 52x Creative Labs 1579,- Repro G10 200W 579,- 
Sound Blaster 128 OEM 699,- Repro G16 320W 689,- 
Sound Blaster Live 1024 OEM 1799,- SW4.1 1200W 4xrepro + subw. — 1999,- 
PC Works 4xrepro + subwoofer © 2299,- JoyStick Flight 2000, F23X 345,- 
3D Blaster TNT2 M64 16MB AGP 2645,- Scanner VividPro II 600x1200DPI 2389,- 
3D Blaster GeForce 256 32MB © 7499,- Scanner VividPro I USB 2999,- 

In 


AllStar Global 400 


Intel Celeron 400, 32MB SDRAM 
FD 3,5", HD 4,3GB, Sound 16 
VGA 8MB AGP, provedení AT 
digitální monitor 15" COLOR 


AllStar Profi 


- pracovní stanice pro profesionály 
v základní sestavě Intel Celeron nebo Intel Pentium 


32MB SDRAM, FD 3,5", HD 4,3GB, VGA 8MB AGP 


AllStar RapiDfx - nejen pro opravdové hráče 


v základní sestavě AMD Athlon K7, 32MB SDRAM 
FD 3,5", HD 13,6GB 7200ot., VGA Voodoo3 2000 
AGB 


CDR media M 


za super ceny „KO CD ROM 44x © < 


v krabičce mW 4 = 
5.999,- 


ť : | na Intel Celeron 466MHz 


| 6.999,- 
| na Intel Celeron 500MHz 


en zATIVE, 
"Od E « 


% nejlepší pro opravdové hráče 


na Intel Celeron 400MHz 
5.599,- 
na Intel Celeron 433MHz 


» 


POMŮCKY, CD, VIDEOKAZETY, ŽERTOVNÉ PŘEDMĚTY 


WWW. 


COMPUTERWORLD 


NOVINKY © TRENDY © ANALÝZY 
Týdeník o informačních technologiích 


Každý týden aktuality, technologie, testy a recenze 
Každý měsíc Business World 

4 wr o 
V dubnových číslech najdete: 


na 


otelitní navi, 


© TECHNOLOGY wonio 

> | © Bezpečný přenos dat po síti 
= | © Aktivní stránky pro Web 

> © Počítačový záznam zvuku 
5 

= Notebooky pro každého 


) 
4 


(přístroje do 65 000 Kč) 
Cernobilé laserové tiskárny 


Pro nové předplatitele 

Velký slovník 

počítačových zkratek — vychází spol s CW 15 již 7. 4. 2000! 

na CD-ROMu zdarma! o álé 

p Telekomunikační trh 


can zkratek ana Čápa po zrušení monopolu 
S Základní podmínky rozvoje 
Henna |=) e-businessu v Evropě 


Piem ze tm a ov Platy v českých IT firmách 


IDG Czech, a. s., oddělení předplatného, Seydlerova 2451, 155 00 Praha 5 
Kontakt na telefonické dotazy: 02/570 88 162 


Objednávky předplatného v SR zasílejte na adresu: 
Magnet-Press Slovakia, P. 0. Box 169, 830 00 Bratislava 


Ě ATI All in Wonder 128 32MB 


Pro milovníky TV a multimédií 
Plus: © kvalitní TV, přehrávání DVD, 
grabování videa 

horší výkon ve 3D, prozatím 
problém s CZ zvukem. 


Minus: 


ATI Europe, 
Wwwiw.ati.cz 


Cena: 7 260 Kč (bez DPH) 
6 650 Kč (bez DPH) OEM verze 


ALL IN 


3D akcelerátor, televize, teletext, nahrávání videosekvencí 


WONDER 1 28 


— to vše nabízejí již několik let karty All in Wonder 


firmy ATI. 


Bohužel prozatím nejnovější 
dvaatřicetimegová All in Wonder 
128 (AiW 128) se díky problé- 
mům s nedostatkem paměti 
dostala do většiny obchodů až 
těsně před Vánoci či dokonce na 
přelomu roku. Je to o to větší 
škoda, že rozdíl oproti 16MB verzi 
není jen v paměti — navíc je tu ste- 
reo TV tuner (v evropské verzi 
vůbec poprvé), čip ATI Rage 
Theatre pro zpracování DVD videa 
(i jeho nahrávání) a zejména 
o něco kvalitnější softwarový balík 
(který naštěstí obsahují i novější 
verze AiW 128 16 MB). 


Jednou z hlavních funkcí, kte- 
rou ATI u poslední série karet All 
in Wonder bodovalo, byla mož- 
nost nahrávat video v MPEG-2 for- 
mátu — tedy ve normě, kterou 
mimo jiné používají DVD disky. 

K takové činnosti je sice potřeba 
procesor Pentium III 500 nebo 
rychlejší, ale i tak se jedná o vlast- 
nost, kterou byste u většiny kon- 
kurenčních karet marně hledali — 
zejména vezmete-li v úvahu kvali- 
tu nahrávání, kterou AiW 128 
nabízí. 32MB verze obsahuje navíc 


čip Rage Theatre pro zpracování 
digitálního videa, grabování digi- 
tálního videa je tak ještě o něco 
lepší než u 16MB verze. Všechny 
funkce a možnosti, které All in 
Wonder 128 nabízí, nejsou to jedi- 
né, co dostanete. Obrovským plu- 
sem je velmi solidní software pro 
práci s videosekvencemi: Ulead 
Video Studio. Video Studio umož- 
ňuje všechny běžně používané 
funkce při zpracování videose- 
kvencí — střih, vkládání efektů, 
míchání zvukových stop apod. — 

a podle zasvěcených je kvalitnější 
než MGI Videowave dodávaný 

s prvními verzemi AiW 128. 


Pochopitelně výkon ve 3D není 
nějak oslnivý — 32MB verze se 
pohybuje někde na úrovni karet 


V tomto čísle naleznete na CD nejrůznější ovladače pro 
grafické karty S3 Savage 4, Matrox G400, ATI a další. 
Konkrétní seznam je uveden v obsahu CD. 


s čipem TNT1 či Voodoo2, ale 
potřebám příležitostného hráče by 
měl stále ještě dostačovat (dle 
mého názoru nepříjemná je horší 
kvalita obrazu v 16bitovém reži- 
mu, která je ale u karet s čipem 
Rage 128 normální). Jenže 3D 
výkon není u AiW karet to zdaleka 
nejpodstatnější — tím je totiž kvali- 
ta TV tuneru a možnosti přehrává- 
ní videa, a tady All in Wonder 128 
jasně vede. Kvalita TV obrazu patří 
bez debaty k těm nejlepším a díky 
možnostem čipů Rage 128 a Rage 
Theatre můžete bezchybně pře- 
hrávat DVD disky i na počítačích 

s procesorem Pentium II 266 či 
Celeron 300 (softwarový přehrá- 
vač je pochopitelně přiložen). 
Ovládání je poměrně snadné 

a hlavní ovládací software pro 
TV/Video funkce je (mimo jiné) 

i v češtině. Bohužel aktuální verze 
ovladačů má vážné problémy 

s českým zvukem (chvíli jde, chvíli 
zase ne), což je chyba obrovská 
(16MB AiW tím netrpí), ale podle 
dobrozdání ATI by v nejbližších 
dnech měly být ovladače nové, 
které chodí bez problémů. 


Alternativy? Ty samozřejmě exi- 
stují — ať už je to Voodoo3 3500, 
které obsahuje TV tuner (kvalita 
TV obrazu je ale o něco horší než 
u ATI) a nabízí vysoký výkon ve 


3D, nebo Matrox Marvel G400 
(ten ale asi mnoho lidí odradí 
vysokou cenou). Jde tedy o vaše 
preference. Pokud jsou hry spíše 
vaší příležitostnou vášní a toužíte 
na počítači sledovat televizi či pří- 
padně nahrávat a zpracovávat jed- 
nodušší videosekvence, je All in 
Wonder 128 absolutní špičkou ve 
svém oboru. Jediná oblast, ve 
které trochu zaostává, je 3D výkon, 
ovšem s nadcházejícím uvedením 
All in Wonder 128 PRO by i tento 
nedostatek měl být odstraněn. 
Lukáš Erben 
00G0105 


Technické Specifikace 


All in Wonder 128 AGP/32 MB 
Hlavní čip: ATI Rage 128GL 
Direct3D, OpenGL ICD 
32 MB SDRAM, 7 ns 
ATI Rage Theatre 


Paměť: 
Video čip: 


AV vstupy/výstupy: 
Kompozitní A/V vstup (cinch) 
Kompozitní Video výstup 
Stereo Audio výstup 
S-VHS in/out 
Koaxiální anténní vstup 


Barevné systémy: 
PAL I, B/G, D/K 
Secam D/K 


(ATI Rage 128 GL AGP (English) Propestie 


General | Adspter | Monitor | Performance | Color Management 
G3 Deplya | Udo | ZD Opel | TZ Okec 30 
Optimization Preference 

a- ©- 
OpenGL Setting: 


© rm (Rbě estus lo 16b 
< © Ensblepsoe ferm 
G=01 | © Dodané obhatiném 
© wax vetcsl sme 
Subpivel precision [2 =] 
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OK [Blány UBHETTÍ 
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Soutěž s firmou 


AMD 


o procesory AMD K7 
a AMD K6-2 


S uvedením procesoru K7 Athlon se AMD vrátilo na pomy- 
slný vrchol. Pro ty, kdo baží po maximálním výkonu, tedy již 
existuje možnost volby. O AMD K7 jste si mohli poprvé pře- 
číst v testu, který jsme uveřejnili v GameStaru 11/99. Od té 
doby se objevily nové, rychlejší varianty K7, a v současné 
době tak můžete koupit procesor taktovaný až na neuvěři- 
telných 850 MHz (nedávno byla navíc předvedena varianta 
pracující na 1 100 MHz při pokojové teplotě). 


Nyní máte báječnou příležitost získat procesor AMD K7 či 
AMD K6-2 prakticky zadarmo. Stačí správně odpovědět na 
tři soutěžní otázky (potřebné informace můžete najít 
v GameStaru 11/99 a na internetových stránkách společ- 
nosti AMD www.amd.com), vystřihnout či okopírovat soutěž- 
ní kupon a poslat jej nalepený na korespondenčním lístku na 
adresu redakce: GameStar, IDG Czech, a. s., Seydlerova 
2451/11, 150 00 Praha 5. Uzávěrka došlých odpovědí je 
31. 3., takže jestli máte v plánu upgradovat na K7, měli byste 
si pospíšit. 


| Odpovědi na soutěžní otázky: 


V 


Soutěžní kupon vystřihněte či okopírujte a pošlete jej nalepený 
na korespondenčním lístku na adresu redakce: GameStar, 
IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, 150 00 Praha 5. 
Uzávěrka došlých odpovědí je 31. 3. 2000. 


1. cena AMD K7 Athlon 650 MHz 
2. cena AMD K7 Athlon 600 MHz 
3. cena AMD K6-2 500 MHz 


Soutěžní otázky: 


1. Zkratka v názvu společnosti AMD znamená: 
a) Advanced Micro Devices 

b) Advanced Manufacturing Division 

c) Austin Micro Division 

d) Active Mainframe Devices 


2. Procesor AMD K7 se zapojuje do: 

a) základní desky s konektorem Slot 1 

b) základní desky s konektorem Socket 7 
c) základní desky s konektorem Slot A 

a) základní desky s konektorem Socket 370 


3. Kterou sadou instrukcí pro urychlení 3D grafiky je 
AMD K7 vybaveno? 

a) 3DNow! 

b) SSI 

c) CTF 

d) RPG 


4. Kolik tranzistorů procesor AMD K7 obsahuje? 
2 765 667 
300 000 000 


22 000 000 


Výherci z čísel 13 a 14: 

Soutež s Fischerem o zájezd do Egypta 
Mgr. Pavel Špaček, Dolní Rožínka 

Soutěž s Firmou ATI o tři 3D akcelerátory 
Rage Fury MAXX: 

Jaroslav Kytka, Brno 

All-in-Wonder 128 PRO: 

Vít Šafařík, Pardubice 

ATI Rage Fury 32 MB 

Chafiz Chamed, Praha 5 

Soutěž s firmou iiyama o 17" monitor 

Petr Žwak, Karviná — Mizerov 

Soutěž s firmou Zima Software o orignálky Polda 2 
Michal Musil — Slavičín, Jiří Mikláš — Květná, Jiří Skala — Pozdeň, 
Katarína Kovalšská — Prešov (SR), Václav Sklenář — Strání, 
Miloslav Kovařík — Žďár nad Sázavou, Zdeněk Hons — Přelouč, 
Ondřej Michna — Nový Jičín, Stanislav Fulek — Prievidza (SR), 
Martin Kožený — Jílové u Prahy, Roman Foltýn — Hovorany, Jan 
Záruba — Brno, Zbyněk Voráček — Kladno, Zbyněk Houžvička — 
Jablonec nad Nisou, Pavel Jurečka — Chomutov-Olomouc 
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sprint na poslední chvíli 

str. 4 

„trojí konektivita od 3Com 

str. 6 

"velký přehled připojení k Internetu 
str. 10 

Psion Revo — špičkový malý PDA 

“ str. 14 


rok 2000 ve znamení liberalizace 
str. 16 


Světový bankovní gigant, banka Citibank se 
stala třetí bankou na českém bankovním tr- 
hu, která nabízí své služby přes Internet. Na 
českém trhu se na rozdíl od USA, kde je ban- 
kou nabízející služby obyčejným lidem i vel- 
kým korporacím, specializuje zatím pouze na 
podniky. Více informací o novém interneto- 
vém produktu Citibank v našich krajích 
naleznete na www.citibank.com/czech/cz/ 
elc/new/index.htm. 


Motorola, 


Network Solutions Sector (NSS) potvr- 


Globopolis.com, jsou vícejazyčné internetové 
stránky, nabízející kompletní informace 

o kulturním životě, cestování, životním stylu 
a turistice ve střední Evropě. Globopolis.com 
v minulých dnech uzavřela partnerskou 
smlouvu s internetovým portálem MSN.AT- 
LAS.CZ. Tato dohoda staví obě internetové 
společnosti na přední místa českého Interne- 
tu. Cílem smlouvy je vytvoření podmínek pro 
společný marketing, kdy vzájemné využití 
služeb jedné společnosti druhou umožní po- 
skytovat uživatelům kvalitnější služby a infor- 
mace on-line. 

Co to konkrétně znamená: uživatelé strá- 
nek Globopolis.com mají nyní přístup na 
stránky MSN.ATLAS.CZ přes vyhledávací „but- 
ton“ umístěný na každé stránce věnované in- 
formacím o Praze v českém jazyce. Na part- 


zuje svoje prvenství ve vývoji GPRS (General Packet Radio Service) a WAPu (Wireless Appli- 
cation Protocol), jenž umožňuje přístup k Internetu přes komunikační sítě GSM, 

Počátkem roku 1999 firmy Motorola a Cisco Systems oznámily strategické spojení — tato 
spolupráce nyní přináší úplně první IP platformu pro bezdrátovou komunikaci, která spojuje 
různé druhy bezdrátových služeb po celém světě a zároveň představuje otevřenou platformu 
pro integrovaná data, hlasové a videoslužby v mobilních digitálních sítích. 

Zavedení GPRS přináší operátorům sítí GSM nemalé výhody — GSM sítě mohou mít IP kva- 
lifikaci, je umožněn jejich kontakt se Širokou řadou veřejných a soukromých sítí, při kterém 
se využívá standardních protokolů jako např. TCP/IP nebo X.25, GPRS je ideální pro takové 

aplikace jako je e-mail nebo přístup k Internetu, dovoluje rovněž permanentní virtuální 

internetové spojení. 

Motorola nabízí své vlastní „kompletní“ řešení infrastruktury včetně telefonů (Mo- 
torola Timeport P7389). Spolupracuje s předními evropskými GSM operátory — 
BT Cellnetem v Anglii, France Telecomem ve Francii, Mobilkomem v Rakous- 
ku, RadioMobilem v České republice. BT Cellnet, britský mobilní a interne- 
tový operátor, demonstroval živě jako úplně první na světě datový 
přenos přes GPRS. Rakouský Mobilkom úspěšně dokončil zkouš- 
ky mobilních datových přenosů přes GPRS, a český operá- 
tor RadioMobil podepsal kontrakt s Motorolou na 

implementaci GPRS systému pro síť Pae- 
gas, kterou provozuje. 


Firma 

Seznam.cz, a. S., 
oznámila, že investice 
společnosti Spray do této firmy, 
zveřejněná na tiskové konferenci 

3. února 2000, dosahuje podílu 

30 procent. „V budoucnu je možné,“ 
komentuje situaci Ivo Lukačovič, za- 
kladatel a CEO Seznamu, „že zbýva- 


Společnost 3Com oznámila svou strategii na 
dodávání produktu e-Networks poskytovate- 


jící 70% podíl ve společnosti vymě- 
ním za podíl ve firmě Spray.“ 

Výše zaplacené částky nebyla 
zveřejněna (odhaduje se řádově na 
desítky milionů Kč). Každopádně se 
nyní Seznam změní na akciovou 
společnost. Společnost Spray se 
chystá kótovat své akcie na burze 
Nasdag. V České republice budou 
používány obě značky, Seznam 
i Spray. 


lům služeb. Na základě své architektury 
CommWorks dodává 3Com variabilní, mno- 
hoúčelová, paketově založená síťová řešení, 
jež poskytovatelům služeb umožňují migraci 
od zastaralých analogových sítí k multime- 
diálním sítím příští generace. 

Architektura CommWorks umožňuje 
zákazníkům začlenit do jejich infrastruktury 
např. vzdálený přístup, IP telefonii, bezdráto- 
vý přenos dat. 


nerských stránkách MSN.ATLAS.CZ je umístě- 
no logo Globopolis.com s odkazem „Nejlepší 
místa“, který přivede uživatele k příslušným 
informacím na stránkách Globopolis.com. 
Kromě toho mohou uživatelé Globopolis.com 
využít mapového systému MSN.ATLAS.CZ. 
Globopolis.com a MSN.ATLAS.CZ touto 
smlouvou vytvořily nové strategické partner- 
ství, poskytující značné výhody a služby pro 
uživatele Internetu v České republice. Po 
krátké zkušební lhůtě zhodnotí obě 
společnosti dosažené výsledky a upraví pod- 
mínky podle aktuálních potřeb uživatelů. 


Telekomunikační společnost Aliatel seznámi- 
la zástupce sdělovacích prostředků se závaž- 
nými nedostatky projednávaného vládního 
návrhu nového telekomunikačního zákona. 
Zákon s malou razancí definuje povinnost do- 
minantního operátora propojovat své sítě 

s ostatními operátory. Dalším bodem do dis- 
kuse je pak přenositelnost čísla. Zákazníci, 
kteří se rozhodnou změnit operátora tím, že 
zřídí novou přístupovou linku, nebudou mít 
možnost ponechat si své původní číslo, což 
jim přinese nemalé dodatečné náklady. 
Zákon by měl podle názoru společnosti Alia- 
tel umožnit volbu operátora a přenositelnost 
čísla co nejdříve, nejlépe ihned od 1. ledna 
2001, jako základní předpoklad liberalizace. 


Společnost EuroTel zahajuje distri- 
buci nového Go kupónu v hodnotě 
2 000 Kč a tím ukončuje program 
zavedení nové generace Go kupónů. 
Tyto kupóny jsou chráněny speciál- 
ní stírací vrstvou a přetiskem. Navíc 
budou Go kupóny od poloviny úno- 
ra chráněny speciálním potiskem, 
který zabraňuje jejich kopírování 

a umožňuje zákazníkům ověření je- 
jich pravosti. 

Během posledních tří let EuroTel 
prodal více než tři miliony kupónů 
a zaznamenal méně než 200 přípa- 
dů reklamací kvůli padělání. V led- 
nu letošního roku pak bylo na tisí- 
cích prodejních míst prodáno více 
než 350 000 Go kupónů, a pouze 
10 z nich bylo reklamováno kvůli 
padělání. Výjimečně nízký počet po- 
kusů o padělání je způsoben vyso- 
kou úrovní bezpečnostní technolo- 
gie. 


Společnost Allied Telesyn International 
(www.alliedtelesyn.com) ohlásila nejnovější 
přírůstek své řady převodníků média — 
AT-MC1001, určený do prostředí gigabitové- 
ho Ethernetu. Nový převodník přináší výhody 
přenosu na dlouhé vzdálenosti, jež jsou vlast- 
ní jednovidovému optickému vláknu, na pá- 
teřní sítě gigabitového Ethernetu a areálové 
sítě LAN převodem kabelu s vícevidovým 
optickým vláknem 1000BaseSX (SC) na kabel 
s jednovidovým vláknem 1000BaseLX (SC). 
Nový převodník média překonává omezení 
vzdáleností vlastní zařízením gigabitového Et- 
hernetu — umožňuje uživatelům s minimál- 
ním úsilím přejít se svými sítěmi z Fast Ether- 
netu na Ethernet gigabitový. 


Společnost EuroTel přichází s druhým 
tarifem pro předplacené karty Ouatro Go. Zá- 
kazníci Go nyní mohou volat po šestnácté 
hodině v pracovních dnech, o sobotách a ne- 
dělích za 2,90 Kč na minutu. Mohou si tedy 
nyní zvolit buď původní tarif Original Go, ne- 
bo nový tarif Auatro Go. Změnu provede zá- 
kazník zavoláním na bezplatnou Go linku 
(*88 z mobilního telefonu). Systém pošle zá- 
kazníkovi SMS zprávu o změně tarifu. První 
změna tarifu je bezplatná, každá další stojí 

95 Kč. 

S novým Ouatro Go tarifem představuje 
EuroTel i novou předplacenou sadu Go City. 
Ta obsahuje mobilní telefon Nokia 5110 
a standardně Go kartu s kreditem v hodnotě 
500 Kč. Cena nové Go City sady je 5 995 Kč. 


Internetový portál MSN.ATLAS.CZ 
umožňuje uživatelům přístup 

ke svým informačním zdrojům 

a službám prostřednictvím WAP — 
Wireless Application Protocolu. 

WAP umožňuje uživatelům nej- 
novějších typů mobilních telefonů 
jednoduchý přístup k internetovým 
zdrojům a službám, které si mohou 
prohlížet a využívat na displeji své- 
ho mobilního telefonu. 

WAP rozhraní k internetovým 
stránkám portálu MSN.ATLAS.CZ 
nalezne uživatel na adrese 
wap.atlas.cz. WAP přístup mohou 
využívat majitelé těch typů telefo- 
nů, které specifikaci WAP podporu- 
jí, a majitel má zaplaceny 
a zprovozněny datové služby. Bez 
jejich aktivace není přístup k Inter- 
netu a WAP Atlasu možný. Pokud si 
uživatel chce vyzkoušet WAP portá- 
lu MSN.ATLAS.CZ nejdříve bez tele- 
fonu, může si stáhnout na adrese 
msn.atlas.cz/komun/wap.asp 
některý z WAP emulátorů pro Win- 
dows 95/98/NT. 


Převodník gigabitového Ethernetu 
AT-MC1001 prodlužuje konektivitu k páteřní 
síti pro skupiny vyžadující vysoký výpočetní 
výkon, datová střediska a skupiny serverů až 
do vzdálenosti 10 km. Zrychluje výkon sítě 
a přitom zachovává snadnost použití, instala- 
ci typu plug and play; není zapotřebí instalo- 
vat žádný software určený pro řízení a správu 
a není třeba konfigurovat komplikovaná na- 
stavení. Oporou je záruka po celou dobu ži- 
votnosti a bezplatná technická podpora. Ev- 
ropská cena pro koncového uživatele se po- 
hybuje kolem 2 000 USD. 


né logo s nápisem Oskar a úsměvem. 


Kačena. 


E-foto: P. Mandík 


Společnost CESNET ve spolupráci s firmou 
MERO zahájila v lednu letošního roku v síti 
TEN-155 CZ testování okruhu s rychlostí 

2,5 Gb/s. Pro počáteční ověřování byla zvole- 
na trasa mezi největšími akademickými cent- 
ry — Prahou a Brnem. Několik měsíců trvající 
testy budou zaměřeny na měření skutečných 
výkonnostních parametrů této technologie 

a její chování pod zátěží. Očekává se, že 

k předání trasy do reálného provozu dojde 
během druhého čtvrtletí tohoto roku. 


obchodní značka 


Společnost Český Mobil představila svou novou obchodní značku - OSKAR. 
Ta bude zastřešovat veškeré služby mobilní komunikace, které bude firma svým 
zákazníkům poskytovat. Při výběru vhodného názvu hrály velkou roli výsledky prů- 

zkumu veřejného mínění a názory několika testovacích skupin. Jméno Oskar se setkalo 
s nejlepším ohlasem. Pro grafickou podobu bylo vybráno jednoduché červenobílé zkose- 


„Oskar je přátelský, přímý, praktický a otevřený. Také má rád dobrý humor a inovativní 
přístup k věcem. S oblibou hledá netradiční řešení. Oskar nebude jen „pouhou“ značkou, ale 
bude hrát interaktivní roli v kontaktu se zákazníkem,“ představil Oskara tiskový mluvčí Michal 


Společnost Oracle oznámila zprovoznění 
služby E-business Network, prvního nepřetr- 
žitého vysílání pořadů na Internetu. Je urče- 
no komukoliv, kdo se zajímá o nejnovější 
trendy a novinky v oblasti obchodování po 
Internetu. Na E-Business Network můžete 
sledovat programy analyzující nejnovější pro- 
dukty a metodiky e-businessu. 

E-Business Network bude rozšiřovat svou 
nabídku za běhu, pořady budou multijazyčné. 
Vysílání je sponzorováno společnostmi Orac- 
le, HP, Intel a Sun, program vysílání nalezne- 
te na www.oracle.com/ebusinessnetwork. 


té na míru a budou vyhovovat každoden- 
ním potřebám obyvatel České republiky. 
Zároveň však bude Oskar přinášet 
nejnovější technologie z oblasti GSM. 
„Dynamická červená barva naší no- 
vé značky, jméno Oskar i jeho úsměv 
symbolizují, že chceme být opravdu 
silným, nepřehlédnutelným kon- 
kurentem na českém trhu,“ do- 
dává Kris Crowe, marketingo- 
vá ředitelka Českého 
Mobilu. 


Na světo- 
vém telekomuni- 
kačním trhu vyšla nová su- 
perhvězda. Sloučením britsko-ame- 
rického operátora Vodafone 
AirTouch s německým koncernem 
Mannesmann vznikla společnost 
s tržní hodnotou větší než 340 mili- 
ard dolarů. Po souboji, který trval 
3 měsíce, přistoupilo vedení Man- 
nesmannu na fúzi v celkové hodno- 
tě 176 miliard dolarů. Akcionáři 
Mannesmannu budou mít ve slou- 
čené společnosti 49,5% podíl. V čele 
nové firmy stane dosavadní šéf Vo- 
dafonu Chris Gent, generální ředitel 
Mannesmannu Klaus Esser zaujme 
funkci výkonného ředitele předsta- 
venstva až do úplné integrace obou 
firem. 
0s 0015 / FELU 


V souvislosti s přístupem k Interne- 
tu se hodně mluví o rychlém rozvoji 
nových technologií pro tzv. posled 
ní míli, tedy ten úsek fyzického při- 
pojení, který dosahuje od poskyto 
vatele datové služby až ke koncové- 


mu uživateli. Jedním ze zajímavých 


způsobů takového připojení je 
technologie DSL (Digital Subscri- 
ber Line). 


sprint na 
igital subscri 


Při vzdáleném přístupu jednotlivých uživatelů 

k Internetu stále převládá připojení analogovým 
modemem. Důvodem je obrovský počet instalo- 
vaných analogových telefonních přípojek, jejich 
snadná dosažitelnost, nízká cena modemů i cel- 
kem jednoduché použití ze strany uživatelů. 
Hlavní nevýhodou je ovšem relativně nízká rych- 
lost přenosu i poměrně dlouhá doba vystavení 
spojení. Uživatel navíc platí při přístupu k Inter- 
netu obvykle dva účty. Telefonní poplatek, který 
nepříjemně narůstá s časem, a poplatek za 
připojení k Síti, který bývá obvykle paušální, ne- 
závislý na tom, jak moc Internet využíváme. 
Rychlost přenosu analogovým modemem je 
dnes omezená do 56 kilobitů za vteřinu, a vzhle- 
dem k technologickým omezením hlasové sítě 
zde už nemůžeme očekávat výrazný rozvoj. Hla- 
sová síť byla totiž postavena tak, aby dokázala 
přenášet frekvence zhruba do 4 kilohertzů, což je 


sice dostatečné pro kvalitní přenos 
hlasu, nikoliv pro rychlý přenos dat. 

Technologie DSL vychází z jedno- 
duché myšlenky — využít obrovského 
množství položených telefonních ka- 
belů a skutečnosti, že tyto kabely 
umožňují přenos nosných frekvencí 
v megahertzových rozsazích. 
Megahertzové frekvence lze využít 
pro přenos dat rychlostmi řádově me- 
gabitů za sekundu. Přitom hlas i data 
je možné přenášet přes jedno vedení 
současně, není tedy nutné instalovat 
zvláštní linku pro data. 

Jak celá věc funguje? Na stranu 
uživatele se umístí tzv. splitter, což je 
zařízení, které dovolí přenést přes 
jedno fyzické vedení frekvence nesou- 
cí jak hlas, tak data. K tomuto zařízení 
se připojí klasický analogový telefon 
a DSL modem, který moduluje data 
Z počítače a přenáší je na telefonní vedení. Split- 
ter může být součástí DSL modemu. Na straně 
poskytovatele telefonní služby se umístí opět 
splitter, jenž oddělí hlas a data, hlas pošle do 
hlasové sítě (k telefonní ústředně) a data do da- 
tové sítě. Data putují do datové sítě přes tzv. 
DSLAM (DSL Access Multiplexor). DSLAM ukon- 
čuje DSL spojení desítek až stovek uživatelů 
a posílá data obvykle přes ATM rozhraní k ATM 
přepínači, který zajistí připojení do datové sítě 
poskytovatele. 

Existuje několik variant technologií DSL, 
lišících se typem modulací, rychlostmi přenosu, 
maximálním dosahem a některými dalšími vlast- 
nostmi. Nejrozšířenější variantou je ADSL 
(Asymmetric DSL), dovolující přenos dat rychlos- 
tí až 8 Mb/s směrem k uživateli a 1 Mb/s smě- 
rem k poskytovateli na vzdálenost až 5,5 kilo- 


metrů. Dalšími variantami jsou například 
technologie VDSL (Very High Bit Rate DSL), 
SDSL (Symmetric DSL), HDSL (High Bit Rate 
DSL), IDSL (DSL over ISDN) a některé další. Pa- 
rametry přenosu, případně použitelnost jmeno- 
vaných technologií závisí na kvalitě vedení, vzdá- 
lenosti, rušení a některých dalších parametrech. 
Zavedením technologie DSL rozšiřuje poskyto- 
vatel nabídku datových služeb. Kromě vysoké 
rychlosti připojení jednotlivých uživatelů k Inter- 
netu může nabídnout připojení zákazníků k jejich 
intranetu, propojení oddělených sítí metodou vir- 
tuálních privátních sítí, propojení sítí různých zá- 
kazníků, případně další služby. Uživatelé obvykle 
mohou zvolit požadovanou službu přes grafické 
rozhraní ze svého počítače. Toto rozhraní 
zprostředkuje většinou tzv. Service Selection Gate- 
way na straně poskytovatele. Poskytovatel může 
navíc nabídnout zákazníkům kompletní a pružné 


oslední míli: 
ber line 


účtování služeb podle různých kritérií (typu služ- 
by, doby skutečného připojení, objemu přenese- 
ných dat apod.), což může být pro řadu uživatelů 
výhodné. Výhodou DSL — například ve srovnání 

s přenosem dat přes rozvody kabelových televizí — 
je skutečnost, že-uživatel má celé pásmo na 
posledním úseku pro sebe, toto pásmo se nedělí 
mezi ostatní připojené uživatele. Vysoké rychlosti 
připojení koncových uživatelů kladou ovšem zvý- 
šené nároky na datovou síť poskytovatele. 

DSL vyžaduje značné investice do infrastruk- 
tury. Přístup přes DSL nabízejí většinou velcí po- 
skytovatelé telefonních služeb. Mohou ho však 
nabídnout i operátoři, kteří od těchto nakoupí 
nebo pronajmou telefonní vedení. U nás vlastní 
většinu telefonních kabelů Český Telecom — pře- 
devším na jeho iniciativě tedy závisí dostupnost 
technologií DSL pro koncové uživatele. — os0016/ret.a 
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Počet uživatelů, pracujících s výpočetní techni- 
kou nejen v kancelářích, ale i doma a na 
cestách, zvláště v poslední době stoupá. A pro- 
tože éra zcela samostatných počítačů bez náro- 
ku na jakékoli připojení do některého z typů sí- 
tí je nenávratně pryč, logicky tedy vyvstávají 
vyšší požadavky na různé formy konektivity. 
Ještě donedávna bylo možné počítače do lokál- 
ních sítí připojovat buď pouze prostřednictvím 
síťových karet, nebo klasických modemů. Tyto 
možnosti výrazně rozšířil mohutný nástup ko- 
munikace přes GSM, a v neposlední řadě i širo- 
ký přístup k Internetu. Obzvláště poslední for- 
ma je samozřejmě zajímavá především pro uži- 
vatele notebooků, kterým dává řadu dalších 
možností, neboť je zbavuje jakékoli 
komunikační „pupeční šňůry“. 

Rostoucí počty prodaných přenosných počí- 
tačů přímo lákají řadu výrobců síťových 


Stanislav Borecký, 
TestCentrum ID 


Dle plného označení karty je patrné, že je 
pro komunikaci k dispozici jak standard Ether- 
net IEEE 802.3 (10Base-T), tak i Fast Ethernet 
lEEE 802.3v (100Base-TX), tedy rychlosti 
10 a 100 Mb/s včetně full-duplexních režimů. 
Detekce přenosové rychlosti je přitom zcela 
automatická, stejně jako přepínání mezi 
oběma uvedenými standardy, a to i za plného 
chodu. Podobně jako u jiných síťových produk- 
tů 3Com, je i u tohoto modelu mimo jiné im- 
plementována technologie „Parallel Tasking II“, 
zajišťující minimalizaci zatížení procesoru počí- 
tače. 

K dispozici jsou ovšem i další velmi užitečné 
vlastnosti, jako je funkce „Remote WakeUp“ 
pro vzdálené buzení počítače, s níž souvisí další 
služba pro bootování ze sítě — „Pre-Installed 
Managed PC Boot Agent“. Obě tyto funkce sice 
vyžadují odpovídající verzi BIOSu kompatibilní 


Trojí konektivita od 3Com 


rozhraní a modemů k roz- 
šiřování své nabídky 
o nové a nové mode- 
ly, nabízející 
modernější, rych- 
lejší a stabilnější 
způsoby komu- 
nikace. Nejinak 
tomu je i u fir- 
my 3Com, jež 
bezesporu 
patří mezi 
přední produ- 
centy komu- 
nikačních roz- 
hraní. A proto- 
že byla již zmín- 
ka o přenosných 
počítačích, 
v následujících řád- 
cích bude řeč právě 
o dvojici výrobků z řady 
3Com Megahertz, která 
v provedení PC Card (dříve 
označovaných PCMCIA) oslovuje ze- 
jména uživatele notebooků. 


3Com Megahertz 10/100 LAN CardBus PC Card 

První z představovaných výrobků patří mezi 
rozhraní, zajišťující přímé připojení počítače do 
sítě typu Ethernet a nabízí tedy jednu z trojice 
uváděných možností připojení. Karta samozřej- 
mě využívá 32bitového režimu CardBus, pracu- 
jícího s frekvencí 33 MHz. Plně také podporuje 
funkce PnP ve Windows 9x a rovněž tak v při- 
pravovaných Windows 2000. To samozřejmě 
mimo jiné představuje i možnost aktivace, re- 
spektive deaktivace karty bez restartu počítače 
(Hot Swapping). 


s PXE 2.0, ovšem přinášejí i pro mobilní počíta- 
če schopnost plnohodnotné vzdálené správy, 
automatické instalace programů a konfigurace 
operačních systémů. Tyto dvě vlastnosti dopl- 
ňuje podpora vzdáleného managementu 

WFfM 2.0 (Wired for Management) a podpora 
vzdáleného monitoringu, řízení a auditu 

DMI 2.0 (Desktop Management Interface). Ob- 
zvláště uživatelům, často se pohybujícím v růz- 
ných lokálních sítích LAN, přijde bezesporu 
vhod „Mobile Configuration Manager“. Ten 
dovoluje vytvářet různé konfigurace síťového 
prostředí a jediným kliknutím pak zvolit odpo- 
vídající verzi. 

Dosud uvedené datové a komunikační para- 
metry doplňuje navenek typická konstrukce 
konektoru pro připojení datového kabelu. 

U řady Megahertz jde totiž o použití tzv. XJACK 
konektoru. Jeho konstrukce odstraňuje dopo- 
sud nutné vybavení PC karet speciálními kabe- 
lovými koncovkami, neboť tvar přímo tvoří po- 
třebný konektor RJ-45, používaný pro krouce- 
nou dvoulinku. To je také jediný možný způsob 
připojení do sítě. Použitý materiál konektoru 

i jeho vedení přitom zaručují dostatečnou pev- 
nost, takže byť na pohled jde o velmi zranitel- 
nou součást karty, je skutečnost právě opačná. 
V některých případech, v závislosti na umístění 
PC slotu na notebooku, ovšem může směrem 
vzhůru trčící datový kabel být celkem 
překážkou, a vadit i při psaní na klávesnici. 

Karta je závislá na napájecím napětí 
3,3 V a běžně vykazuje spotřebu 115 mA při 
komunikaci standardem 10Base-T a 145 mA 
při použití 100Base-TX. Indikace jejich provoz- 
ních stavů má na starosti dvojice LED diod, 
umístěná vedle konektoru, přičemž jedna 
z nich informuje o aktivitě v režimu 
10 Mb/s a druhá je vyhrazena pro 100 Mb/s. 


*Umožňuje-li to Váš operátor. 


SIEMENS 


Zasurfujte si na Internetu!* Odesílejte faxy a data 
přes integrovaný modem! 


Bezdrátový přístup na informační 
dálnici přes infračervené rozhraní. 


Organizér Vám ulehčí 
plánování schůzek. 


S barevným displejem 
jste hned v obraze! 


Váží jen 125 g při rozměrech 
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Máte geniální nápady? 
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Díky duální síti jste 
vždy k zastižení. 


Bohatá nabídka 
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vibračním vyzváněním. hrajte hry! 
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K úplnému popisu testované varianty schází 
ještě uvést doplňky v balení a dodávaný 
software. Snadnou instalací a základy používá- 
ní provádí uživatele jednak dostatečně podrob- 
ná několikajazyčná dokumentace (chybí češti- 
na) a dále podrobná on-line dokumentace na 
dodávaném CD disku. Kromě CD disku je v ba- 
lení i disketa, jež obsahuje různé verze ovlada- 
čů pro základní operační systémy Windows 
a Novell Netware, dále nástroje pro konfigura- 
ci a diagnostiku. Na CD disku je kromě kopie 
výše uvedených ovladačů a již zmíněné 
podrobné dokumentace i další programové vy- 
bavení, související se uváděnými síťovými 
vlastnostmi LAN Installation, DynamicAccess, 
Mobile Connection Manager, Managed PC 
Boot Agent. Pro případ transportu mimo slot 
notebooku je karta dodávána v ochranném 
plastovém pouzdru. Rychlé připojení do sítě 
umožňuje dodávaný datový kabel délky 1,8 m. 
Na celé zařízení, včetně kabelu a konektoru 
XJACK je poskytována celoživotní záruka a na 
našem trhu je lze pořídit za cenu 6 600 bez 
DPH. 


3Com Megahertz 56K Global GSM and Cellular Modem 
PC Card 

Druhá z testovaných komunikačních karet přiná- 
ší zbývající dvojici v úvodu uváděných forem ko- 


nektivy. V obou případech tedy jde samozřej- 
mě o připojení do sítí pomocí telefonního spo- 
jení, byť v jednom se jedná o použití klasické- 
ho spojení přes dráty, zatímco ve druhém po- 
mocí systému GSM. Ačkoli název karty staví na 
první místo systém GSM, věnujme se nejprve 
klasickému modemovému rozhraní. 

Tato PC karta je stejně jako v minulém pří- 
padě postavena na 32bitovém standardu Card- 
Bus s plnou podporou funkcí PnP ve 
Windows 9x, případně i v nových 
Windows 2000. To opět znamená možnost vy- 
užití vlastností Hot Swappingu s možností 
zprovoznění i vysunutí karty za provozu počí- 
tače. 

Základem klasického modemového spojení 
je implementovaný standard 56 Kb/s pro da- 
tový přenos a faxová podpora do rychlosti 
14,4 Kb/s. K dispozici je přitom jak asynchron- 
ní, tak i full-duplexní režim. Pro modemovou 
komunikaci se nabízí celá řada standardů 
(Hayes AT, V.80, V.80bis, V.90 56K, Bell 103, 
Bell 212A, V.21, V.23, V.22, V.22bis, V.32, 
V.32bis, V.34 a v.34+), stejně jako pro faxový 
provoz (V.17, T.30, V.21, V.27ter, V.29, 

Group III, Class | a Class II.). Komunikační pro- 
tokoly zahrnují chybové korekce a datovou 
kompresi, V.42, V.42bis, ETC pro celulární mo- 
dely, MNP úrovně 2 až 5, ETC a GSM s využi- 


tím přiloženého softwaru. Mezi základní vlast- 
nosti zařízení patří rovněž plná podpora hlaso- 
vé komunikace a záznamníku (Voice modem), 
samozřejmě při odpovídajícím vybavení note- 
booku podporou zvuku. Uvedené parametry 
bude ovšem možné s postupem doby dále vy- 
lepšovat používáním aktuálních verzí BIOSu 
modemu, jenž je uložen v paměti typu FLASH 
ROM. Co však bude již dnes pro často cestující 
uživatele velmi zajímavé, je využití tzv. „Dyna- 
micAccess Technology“. Ta dovoluje podobně 
jako u síťové karty definovat více konfigurací 
modemu, které pak lze rychle jediným kliknu- 
tím aktivovat. K bohatému výběru dostupných 
nastavení přispívá mimo jiné i nabídka celkem 
250 typů parametrů pro linky v různých 
zemích světa, Českou republiku nevyjímaje. 
Plnou lokalizaci produktu samozřejmě doplňu- 
je také homologace pro naše telekomunikační 
sítě. 

Stejně jako u síťové karty, je i modem vyba- 
ven pro připojení do telefonní sítě systémem 
XJACK, který ovšem tentokráte vytváří klasický 
telefonní konektor RJ-11. Kromě základní 
funkce konektoru ale plní XJACK i funkci indi- 
kačního prvku, neboť je vyroben ze světlovod- 
ného materiálu a slouží jako nástavec integro- 
vané LED diody. Z hlediska mechanického 
o něm platí shodné poznámky jako u síťové 


karty, a jen pro zajímavost lze uvést, že jeho 
nosnost dosahuje až 20 kg. 

Druhý konektor na čele karty je již klasické- 
ho PCMCIA, tedy sběrnicového tvaru. Ten totiž 
slouží výlučně pro připojení speciálních kabelů 
a ke komunikaci s mobilními GSM a vybraný- 
mi AMPS celulárními telefony. Protože však 
existuje řada tvarů konektorů na jednotlivých 
telefonech, jsou propojovací kabely nabízeny 
již samostatně. Pro telefony standardu AMPS 
jsou v nabídce kabely pro některé modely 
značky Ericsson, Motorola a Nokia. Při použití 
telefonu GSM jsou k dispozici doplňky pro 
značku Nokia a Ericsson. 

Použití testovaného typu modemové PC kar- 
ty však není omezeno pouze na platformu 
MS Windows, ale stejně dobře je určena i pro 
Apple PowerBooks, případně pro počítače vy- 
bavené Linuxem, čemuž odpovídá i dodávané 
programové vybavení. Lokalizace produktu se 
však netýká pouze samotného principu komu- 
nikace, ale i dodávaného programového vyba- 
vení pro faxový provoz FaxTools. Bohužel již 
však bez české verze je nutné vystačit s velmi 
užitečným nástrojem „Connection Manager“, 
který slouží k automatickému přesměrování 
toku dat na modem nebo na GSM podle aktu- 
álního stavu, bez jakéhokoli dalšího 
konfiguračního zásahu uživatele. 

Doplňující vybavení modemu tvoří mimo již 
zmíněného programového vybavení, které je 
na mnohajazyčném CD disku, i disketa se 


základními ovladači pro Windows. Opět 
nechybí transportní plastové pouzdro a propo- 
jovací telefonní kabel s konektory RJ-11. Urče- 
ní výrobku pro český trh tentokráte jasně dává 
najevo i plná lokalizace tištěného textu jak 

v příručce, tak i na přebalu krabice. Doplňkem 
je také sada nálepek, s homologačními znaky 
pro řadu zemí. Na modem, kabely i konektor je 
poskytována tentokráte tzv. „celoživotní ome- 
zená záruka“ a na našem trhu je lze pořídit za 
cenu 5 800 bez DPH. 


05s 0011/FELŮ 
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Mnoho společností dnes zprostřed- 


kovává připojení uživatelů do sítě 


Internet. V souvislosti se zvyšová- 


ním počtu poskytovatelů se zkvalit- 


ňují jejich služby a snižují ceny za 
samotné připojení. Náš přehled by 


vám měl ukázat celou paletu způso- 
bů, jak je možné se s vlastním počí- 


tačem do Sítě připojit. 


Vytáčené (komutované) připojení 

Základním způsobem, jak nahlédnout do Internetu 
je, odečteme-li možnost přístupu ve škole, 

v zaměstnání či v internetové kavárně, je připojení 
modemem prostřednictvím vytáčené telefonní lin- 
ky. Na straně uživatele je vyžadováno jediné speci- 
ální zařízení, jímž je prostý analogový modem, 
který lze sehnat ve většině projeden s výpočetní 
technikou v ceně 2 000 Kč a více. Cenové rozpětí 
je zde poměrně široké, neboť za zvláštní model lze 
utratit až kolem 10 000 korun. 

Navýšení ceny pak čeká uživatele, kteří hodlají 
vybavit modemem svůj notebook, případně sledují 
moderní technologie a jejich cílem je modem při- 
pojený na rozhraní USB. Také tam lze očekávat ce- 
nu zcela běžně kolem 5 000 Kč i více, v případě že 
do PC karty s modemem bude integrováno napří- 
klad ještě síťové rozhraní. 

Na otázku, jaký si koupit modem, existuje velmi 


Tomáš Bučina, TestCentrum IDG 


velký přehled připojení 


mnoho odpovědí. Především záleží 
na tom, zda máte k dispozici 
kvalitní linku vedoucí k digi- 
tální telefonní ústředně. Pak 
si můžete dovolit i levnější 
a tudíž méně kvalitní mo- 
dem, avšak nikdy byste 
neměli kupovat modem 
bez homologace. Jen 
s dokladem o schválení 
připojení koncového 
zařízení k jednotné te- 
lefonní síti (homologa- 
cí) naplníte literu záko- 
na, jenž takový dokument 
vyžaduje. Nicméně ani ho- 
mologace nezaručí bezpro- 
blémový chod modemu v pří- 
padě, že jste připojeni ke starší 
ústředně, která je analogová. Tehdy 
se projeví skutečné rozdíly mezi výbor- 
nými a jen průměrnými zařízeními, neboť 
jen ta výborná zaručí skutečně dlouhotrvající spo- 
jení beze ztrát nosného signálu (známé „spadnutí“ 
spojení). 

Máte-li tedy k dispozici modem, stačí si jen zaji- 
stit též službu připojení k Internetu. Tu poskytují 
zvláštní subjekty nazývané ISP (Internet Services 
Provider — Poskytovatel služeb Internetu). V paletě 
služeb si stačí najít tu, která nejvíce odpovídá va- 
šim požadavkům, a zaplatit příslušný poplatek. 
Vzhledem k obrovské konkurenci mezi ISP je velmi 
oblíbené připojení zdarma. To umožňuje hned ně- 
kolik poskytovatelů, z nichž nejznámější je služba 
Volný, zajišťovaná prostřednictvím Video On Line. 

Od poskytovatele získáte tři zásadní údaje: nej- 
dříve je to uživatelské jméno pro připojení 
a přístupové heslo, a pak také adresy dvou nejbliž- 
ších doménových názvových serverů (DNS). 


Případná konfigurace připojení nezabere při bez- 
problémovém provozu více než 2 minuty času 
zkušenějšího uživatele. Je-li vše s modemem 

i s kontem v pořádku, již za několik minut můžete 
objevovat krásy Internetu. 


Připojení prostřednictvím sítě GSM 

Zvláštní variantou modemového připojení je spo- 

jení pomocí mobilního telefonu GSM. Ve své pod- 
statě je ale až k mobilnímu operátorovi zcela digi- 
tální, a tím spíše připomíná následující, tedy ISDN. 
K tomu, aby bylo možné používat připojení 

k Internetu prostřednictvím GSM, je třeba přede- 

vším mobilní telefon a pak také SIM karta s povo- 
lenými datovými přenosy. 

Dnes již drtivá většina mobilních telefonů umí 
přenášet také čistá data, a je možné je tedy připo- 
jit k počítači. Počítačem v tomto případě však čas- 
to nebývá klasické stolní PC, ale spíše notebook, 


případně PDA. Proto není snadné popsat rozdíly 
v nastavení připojení k Internetu na tak rozdílných 
zařízeních. Obecně je třeba doplnit již zmíněné 
údaje, tedy jméno, heslo, doménové servery a te- 
lefonní číslo, a je-li vše dobře nastavené, neměly 
by být problémy. 

Poněkud horší situace je s příslušnými mobilní- 
mi telefony. Dnes se zdá, že nejsnadnějším způso- 
bem připojení mobilu k počítači, ať už je to PC či 
PDA, je připojení prostřednictvím infraportu. Tím 
je vybavena řada mobilů, stejně jako velká většina 
mobilních počítačů, notebooky nevyjímaje. V pří- 
padě, že je třeba použít infraport na stolním PC, 
lze za levný peníz dokoupit infraport, jenž lze při- 
pojit ke klasickému sériovému. rozhraní. 

Ale ani mobilní telefon s infraportem není ko- 
nečné řešení. Navíc je třeba, aby modem integro- 
vaný uvnitř mobilu byl tzv. generický, tedy aby se 


dal ovládat pouze standardními příkazy AT Hayes. 
Pak je zaručeno, že bude pracovat s většinou mo- 
bilních počítačů. Je třeba si uvědomit, že několik 
současných telefonů s infračervený portem pracu- 
je na principu softwarového modemu, a tedy k je- 
jich správné funkci je třeba nainstalovat správný 
software. Na platformě Windows většinou nebývá 
problém, avšak s PDA nelze počítat, neboť přísluš- 
ný software nemusí být pro danou platformu 

k dispozici. 

Pomineme-li mobilní telefony s infraportem, 
jsou dalšími možnostmi sériový kabel nebo PC 
karta. Také u sériového kabelu se můžeme setkat 
s mobilními telefony s generickým modemem, 
anebo částečně softwarovým řešením. Máte-li 
PDA, hledejte modemy pouze generické. 

A konečně posledním řešením je PC karta, vklá- 
daná do notebooku, případně do PDA. PC karta 
vyžaduje ovladače, nicméně ty mohou být často už 


k Internetu 


součástí hostitelského systému a to nejen PC, ale 
někdy i PDA. PC karta slouží jako hardwarové roz- 
hraní mezi telefonem a hostitelem. Jako takové je 
však nejdražší, a není výjimkou, že ceny těchto za- 
řízení se pohybují kolem 10 000 Kč. Samozřejmě 
je třeba takovou kartu dodatečně dokoupit k mo- 
bilu, neboť není součástí základního balení. 

Finální možností je také telefon s integrovaným 
prohlížečem internetových stránek a klientem 
elektronické pošty. Takových telefonů však zatím 
není příliš mnoho k dispozici a jejich funkčnost je 
mírně řečeno sporá. 

Druhou potřebnou komponentou je SIM karta, 
u které mobilní operátor umožnil datové přenosy. 
Tato podmínka je zcela klíčová, neboť bez povole- 
ní přenosu dat není možné žádným jiným způso- 
bem realizovat připojení k Internetu. 

Nakonec samozřejmě zbývá najít příslušného 
ISP. Je sice pravda, že je možné se připojit i na In- 
ternet nabídnutý na klasické pevné lince, avšak ce- 
nově výhodnější je většinou využít mobilní linku 
i na straně poskytovatele. 


Připojení prostřednictvím linky ISDN 
ISDN je zařízení, které převádí na digitální také tu 
pověstnou „poslední míli“ vedení telekomunikační 
sítě. Rychlost sice není nějak úchvatná, ale 64 Kb 
na jednom digitálním kanálu zcela postačuje pro 
běžné domácí i SOHO použití. Navíc je standardně 
linka dodávána se dvěma datovými a jedním servi- 
sním kanálem s nižší kapacitou. Běžné použití je 
tedy takové, že na jeden kanál je připojen telefon- 
ní přístroj a na druhý fax či ISDN modem. ISDN 
má velké množství doplňkových funkcí, ať už je to 
signalizace příchozího hovoru, identifikace volající- 
ho i volaného, a řadu dalších. 

Pro datový přenos je třeba získat ISDN kartu, 
nebo upgradovat modem na podporu ISDN, není- 
-li v něm již implementována od výrobce. Připoje- 


ní je pak velmi podobné 
klasickému modemu, 
včetně nastavení ve Win- 
dows. 

Také co se týká posky- 
tovatele služeb, lze říci té- 
měř totéž jako u klasické- 
ho modemového připoje- 
ní. Samozřejmě je nutné, 
aby poskytovatel nabízel 
i připojení přes ISDN. Ce- 
ny bývají o něco málo 
vyšší než u vytáčené lin- 
ky, avšak i zde lze použít 
služeb podobných Volné- 
mu a zajistit si připojení 
na straně poskytovatele 
zdarma. Jedinými nákla- 
dy pak budou platby za 


připojení telekomunikač- 
nímu operátorovi. ISDN 
tak může být zajímavou 
alternativou i pro domácí 
uživatele. 


Připojení pronajatým 
okruhem (pevnou linkou) 
Jestliže jsou předchozí 
způsoby připojení nevy- 
hovující a uživatel poža- 
duje jednak stálé připoje- 
ní k síti, a pak také vyšší 
rychlosti, nejčastějším ře- 
šením bývají pronajaté 
okruhy, tzv. pevné linky. 
Jejich principem je přímé 
a především trvalé spoje- 
ní poskytovatele Interne- 
tu a jeho zákazníka uvnitř 
stávající telekomunikační sítě. Když už jsou tyto 
okruhy vyhrazeny, neplatí se telekomunikační spo- 
lečnosti za to, co se přenáší, ale pouze měsíční 
paušál reprezentující cenu za trvalé přemostění 
ústředny. Celková cena, která se platí telekomuni- 
kačnímu operátorovi, se skládá z cen za přemostě- 
ní všech ústředen mezi bodem poskytovatele služ- 
by a bodem zákazníka. 

Mnohem větší podíl z ceny však reprezentuje 
vlastní platba za připojení k Internetu, která je 
splatná poskytovateli. 

Máme-li k dispozici pevný okruh, záleží na tom, 
zda na něm spustím asynchronní či synchronní 
propojení. Jejich rozdíl je zřejmý — asynchronní 
spojení realizuje přenos na tu stranu, kam je poža- 
dován tok dat, zatímco při synchronním přenosu 
se obě dvě strany střídají v opakovaném sledu. 

Pro nižší rychlosti se používá asynchronní 
připojení, zatímco vyšší rychlosti pevných linek 


PŘIPOJENÍ K INTERNETU POMOCÍ VYTÁČENÉ LINKY 


PŘIPOJENÍ K INTERNETU PRONAJATÝM OKRUHEM BEZ 
OMEZENÍ OBJEMU PŘENÁŠENÝCH DAT 


PŘIPOJENÍ K INTERNETU PROSTŘEDNICTVÍM jsou vždy realizovány 
MIKROVLNNÉHO SPOJE Prosneonlcvina sy 


chronního přenosu. 
64Kblinka (128 Kb linka | 256 Kblinka © Na straně uživatele se Síť | Firma Webová adresa 
a1GBdat |a1,5GBdat a2GBdat =H 
asynchronn - 
(Kč za měsíc) | (Kč za měsíc) | (Kč za měsíc) S pam n nky “ GTS INEC GTS INEC, Praha 4 www.inec.cz 
končují speciálním 
GTS INEC modemem pro pevné Telenor Telenor Internet, Praha 1 | wwwti.cz 
Telenor linky (podporující tzv. voL Video On Line, Praha 1 www.vol.cz 
VOL 5 000 7 500 12.000 čtyřdrát), synchronní 1oL ČESKÝ TELECOM, Praha 8 | www.iol.cz 
10L 5.400 přicházejí také se CESNET CESNET, Praha 6 Www.cesnet.cz 
CESNET* 2500 4500 ZP (route- BohemiaNet Bohemia.Net, Praha 7 www.bohemia.net 
: rem). Je velmi častým nato 
BohemiaNet 5 800 10 800 jevem, i když to není GIN IPEX, České Budějovice www.ipex.cz 
GIN pravidlem, že proná- PVT net PVT, Praha 4 www.pvtnet.cz 
PVT net jem koncových zaříze- LUKO Czech-Net | LUKO CZECH-NET, Praha 7 | www.luko.cz 
LUKO Czech-Net ní je zahrnut v měsíč- CZCOM CZCOM, Hradec Králové | www.czcom.cz 
ní ceně za při 
CZCOM 5900 7500 12.000 s dd MOPOS Mopos, Pardubice Www.mopos.cz 
pevnou linkou. 
MOPOS 14000 Cena za pevnou DattelKabel Dattelkabel, Praha 4 www.dattelkabel.cz 


* bez pronájmu hardwaru 


linku na straně poskytovatele při- vstupní proceduru, při které příslušná firma otes- 
pojení je určena přenosovou ka- tuje možnosti příjmu signálu v místě koncového 
pacitou linky. Vlastní kapacita uživatele, zaměří parabolickou anténu a zajistí 
je odstupňována i příslušný svod k počítači. Tato koncepce však vy- 
v obvyklých krocích od žaduje spolupráci s majitelem objektu, neboť jeho 


14,4, přes 28,8, 33,6, 64, souhlas je nezbytnou podmínkou pro začátek sa- 
128, 256 až po 512 aví- motných prací. 
ce kilobitů. Pro vyšší ka- Poté se do počítače nainstaluje síťová karta, kte- 
pacity je vyžadována di- rou se PC připojí do sítě Eridan či jiné, jež je sama 
gitální linka, která se připojena do Internetu. 
připojuje k síti ATM, Samotné připojení se zpoplatňuje pevnou saz- 
případně Frame Relay. bou, ve které je zahrnutý standardní objem přene- 
Zvláštní variantou sených dat, a za každé další megabajty nad tuto 
připojení pevnou linkou hranici je účtována zvláštní sazba. Samotná síť je 
je připojení s počítanými schopna poskytnou uživateli rychlost od 64 Kb 
daty. To sice cenově vychá- výše. 
zí v základu výrazně lépe Mimo internetové propojení je zajímavou vari- 
než bezlimitní připojení, avšak antou propojení dvou míst pouze uvnitř sítě 
data přenesená nad limit toho Eridan za zvýhodněnou cenu. Hodí se zejména ke 
konkrétního tarifního programu snadnému spojení např. dvou provozoven firmy, 
mohou cenu za připojení nepříjemně filiálek bank a podobně. 
zvýšit. Vždy je třeba co nejpřesněji 05 0014/FEL O 


odhadnout předpokládaný provoz na lince, a po- 
dle toho zvolit příslušný tarifní program a vlastně 


i kapacitu linky. SIM kartu pro test připojení k Internetu 
prostřednictvím sítě GSM zapůjčila společnost 
Mikrovlnné připojení (Breeze Net, Eridan) EuroTel. 


V současné době je bezdrátové mikrovlnné 
připojení k Internetu prostřednictvím sítí 
Eridan či jiných velmi zajímavou varian- PŘIPOJENÍ K INTERNETU PROSTŘEDNICTVÍM 
tou, zejména pro svou cenu. Za cenu nižší SÍTĚ KABELOVÉ TELEVIZE 

než 10 000 Kč měsíčně (záleží na 
konkrétním poskytovateli připojení) do- 
stává uživatel k dispozici linku o kapacitě 0-20 MB | 21-100 MB101-500 MB 501-200 MB |nad 2000 MB 
64 Kb, aniž by bylo nutné nějakým způ- 
sobem realizovat připojení přes standard- 
ní telekomunikační síť. V porovnání 

s ostatními způsoby připojení je u mikro- 
vln nutné absolvovat poměrně náročnou 


DattelKabel 


Ceny v Kč za 1MB při měsíční přenosu uvedeného objemu dat. Ceny se načítají 
postupně 


WAP - mobilní přístup k obsahu Internetu 


Paegas představuje revoluční službu Paegas WAP. Display vašeho telefonu 
vám nyní poslouží i k prohlížení Internetu. Využitím této služby získáte přístup 
k mnoha zdrojům informací, jako jsou aktuální zprávy, finanční informace, programy 
televize, informace o dopravě, kulturní přehledy, přístup k vašemu e-mailu a samozřejmě 
k velkému množství internetových stránek podporujících technologii WAP. Paegas WAP 
představuje mobilní přístup k obsahu Internetu. Pouze Paegas má v nabídce dva telefony 
podporující WAP: Nokia 7110 a Motorola Timeport P7389. 


VZ ,.D+X 0" 1D TUV OR W: C0 PR: © Č BSZÝ, 163, 278 NÁM I 
im fo-lá nika: (0260 en eb o W n.£:er net: WWW. páegas.cž 


Osobní digitální asistenty (PDA) 
britské společnosti Psion rozhodně 
nejsou žádnými outsidery. 

V současné době v sobě integrují to 
nejlepší, čeho zatím bylo v oblasti 
PDA dosaženo, a zároveň svou ce 
nou šetří peněženky majitelů. 

A přesně takový je i zatím poslední 
palmtop od Psionu — Revo. 


Na první pohled zaujme Revo svým neotřelým 

a opravdu povedený designem. Elegantní kombi- 
nace stříbřitého a tmavého povrchu přístroje 
spolu s perlou mechaniky, kterou je systém otví- 
rání displeje, dávají tušit, že nový Psion má vyso- 
ké ambice. Samotné zvládnutí rozevření celého 
palmtopu ukazuje na vysokou zručnost návrhářů 
a není divu, že Revo už stačilo obdržet mnohá 
ocenění, jako například „Best Hardware“ na loň- 
ském Comdexu. 


Technika 

Uvnitř je Revo vybaveno téměř stejně, jako 
poslední varianta Psionu Series 5mx, tedy 32bi- 
tový riscovým procesorem ARM 710T pracujícím 
na frekvenci 36 MHz. Ten mu poskytuje 
dostatečný výkon bez zbytečného čekání při 
spouštění či provádění aplikací, které jsou ulože- 
ny v 8MB zabudované paměti ROM. Další soft- 


Tomáš Bučina, TestCentrum IDG 


ware je možné nahrát do integrovaných 8 MB 
paměti RAM, jež je dynamicky rozdělována mezi 
disk a operační paměť. 

Po vychvalovaném rozevření se přístroj znatel- 
ně prohne, takže se do ergonomicky lepší pozice 
dostane nejen displej, ale též klávesnice. Ta obsa- 
huje 53 kláves klasického notebookového stylu. 
Je samozřejmé, že jejich velikost musela být při- 
způsobena miniaturním rozměrům Reva, avšak 
přesto se na nich píše bezproblémově. Dlužno 
však dodat, že kvality klávesnice Psionu Series 
5mx nedosahují. 


Displej 

Za zmínku stojí také displej. Ten je monochro- 
matický, o rozměrech 125 x 48 mm s rozliše- 
ním 480 x 160 bodů, což dává velikost jednoho 
pixelu kolem 0,25 mm. Navíc perfektní kontrast, 
jemuž však pomáhá absence systému podsví- 


ston revo — 


cení obrazovky, velmi zlepšuje komfort práce. 

Na obrazovce je nanesena dotykově citlivá 
vrstva, prostřednictví které se Revo ovládá. K to- 
mu slouží také dotykové pero, ukládané do spe- 
ciálního otvoru uvnitř přístroje. 

K vlastnímu PDA se ještě dodává také ko- 
lébka pro spojení s PC. Do ní se Revo snad- 
no vloží, a je-li spojena kabelem s počíta- 
čem, okamžitě se automaticky naváže 
přenos. Také v kolébce je otvor pro 
uložení pera, avšak jeho tvar způso- 

buje, že pero má neustále tendenci 
vypadávat. 

Revo je určeno pro nošení 

v kapse a tomu odpovídají jeho 

fyzické parametry. Se svými roz- 
měry 157 x 79 x 18 mm 
a hmotností kolem 200 gramů 
může být se svým majitelem 
opravdu všude, snad jen mimo 
plaveckého stadionu, kde tomu 
brání jen dovolená provozní 
vlhkost. Navíc je třeba v uve- 
dené hmotnosti vidět také dva in- 
tegrované 650mAh dobíjecí 
akumulátory NiMH bez paměťové- 
ho efektu. 


Software 


+ 7 Softwarové vybavení palmtopu Psion 
: R 


evo vychází z aplikací, které jsou 

k dispozici na počítači Psion Series 5mx. 
Tentokrát však není základem Word a Sheet 
pro vytváření a editování textů a tabulek, ale 
větší důraz je kladen na agendový program, kon- 
takty a komunikaci. Word je ale schopen zpra- 
covávat text včetně české diakritiky a stylů 
odstavců, přesně stejně jako na stolním počítači. 
Stejně tak tabulkový kalkulátor Sheet pracuje 


ným portem, můžete využít datového připojení 
k Internetu přímo ze svého Reva. 

Revo však využijete také v případě, že nemáte 
na své SIM kartě mobilního telefonu aktivova- 
nou službu přenosu dat. S aplikací Phone je 

možné velmi snadno upravovat telefonní 

seznam, a to jak na kartě, tak v paměti 
mobilu. 

Opravdu potěšitelné je, že využití těchto 
možností pro vás nebude, po nákupu Reva, 
spojeno s žádnou další investicí, neboť jak 
systém úpravy telefonního seznamu, tak 

příjem a odesílání SMS využívají stávající 
služby bez dalších požadavků. To se samo- 
zřejmě netýká přenosu dat, Internetu 
a elektronické pošty, na který je třeba aktivo- 
vat příslušnou službu u vašeho mobilního operá- 
tora. 

Připojení k Internetu a vůbec spolupráci Reva 


špičkový malý PDA 


s velkým množstvím funkcí, a nechybí mu ani 
možnost práce s grafy. 

Zcela nový je pohled „Today“ na veškerou 
agendu. V něm je přehledně vidět úkoly 
a události, které se týkají přítomného dne, spolu 
s aktuálním datem, časem, stavem baterií nebo 
třeba stavem paměti. 

Program Agenda nedoznal proti Psionu Series 
5mx žádných vážnějších změn. Stále je to jeden 
z nejpropracovanější a nejkvalitnějších agendo- 
vých softwarů, které jsou pro PDA a v podstatě 
také pro PC k dispozici. Velmi důmyslně je řeše- 
no vkládání objektů do agendových záznamů — 
objektem mohou být obrázky, stejně jako hlaso- 
vé komentáře. 

Také aplikace Kontakty snese srovnání s těmi 
nejlepšími kontaktními programy v palmto- 
pech, stejně jako v PC. Celá struktura záznamů je 
plně modifikovatelná, což ocení zejména uživa- 
telé se speciálními požadavky, ale i ti, kteří jsou 
zvyklí na svůj systém vedení databáze navštíve- 
nek. 

Potěšitelné je určitě to, že agenda je plně 
obousměrně synchronizovatelná s agendou na 
osobním počítači a také kontakty lze vzájemně 
přenášet a aktualizovat. 


Komunikace a Internet 


Velmi posíleny jsou prostředky pro komunikaci. 
Máte-li k dispozici mobilní telefon s infračerve- 


12:30 Lunch with Chis O 


11:00 Jane ariving 
Heathrow 


9:00 Dentisi 
640 Pick up car from gararge 


= Poyoredi Card 1:00 Lunch with Jane's 
3:00 Meeting with Mark parents 


s mobilním telefonem bude v některém z dalších 
čísel Signalisu věnován samostatný článek. 


Spojení s PC 

Revo je schopné kooperovat se stolním PC na 
velmi vysoké úrovni, o čemž svědčí standardně 
dodávaná speciální kolébka se sériovým 
kabelem, ve které se palmtop i současně nabíjí. 
O možnosti synchronizace Agendy a Kontaktů 
jsme se již zmínili, ale nechybí ani možnost pře- 
nášení dokumentů. Zcela reálně lze pracovat tak, 
že na stolním PC vytvoříte dokument, přenesete 
jej do Reva, na cestě, v letadle nebo třeba při če- 
kání na autobus provedete potřebné změny, 

a po opětovném připojení ke stolnímu PC opra- 
vený dokument vrátíte. Při dodržení známého 
postupu jsou zachovány veškeré atributy textu, 
styly odstavců, česká diakritika a podobně. 

K přenosu lze využít buď standardní sériový 
kabel z kolébky, nebo je možné snadno přenášet 
data prostřednictvím infračerveného portu. Je 
zřejmé, že k tomu je třeba mít k dispozici PC 
s integrovaným infraportem, případně speciální 
kartu či modul pro infrapřenos. 


Závěrem 
Psion Revo je bezesporu dnes jeden z nejlepších 
PDA na trhu. Spojuje v sobě miniaturní rozměry, 
solidní hardware a perfektní software ze svých 
větších bratříčků Series 5 a Series 5mx. Navíc je 
k dispozici za cenu, jež odpovídá nebo je dokon- 
ce nižší než hodnota služeb, které Revo svému 
majiteli poskytne. Samozřejmě stejně jako u kte- 
réhokoliv jiného PDA zde platí pravidlo využívat 
jej co nejvíce, neboť právě častým používáním 
a množstvím uchovávaných informací se PDA 
stává ještě užitečnější. 

SIM kartu k testu GSM spojení zapůjčila spo- 
lečnost EuroTel. 050013/FEL O 


Psion Revo 
menší druh palmtopu (PDA) 


© software 

© možnosti komunikace 
© skvělý design 

© spolupráce s mobilem 
© integrovaný akumulátor 
© cena 


© pryžová klávesnice 


K testu poskytla firma: 
POINT.X, spol. s r. 0. 
Truhlářská 3 

110 00 Praha 1 
Www.psion.cz 

Cena: 15 990 Kč bez DPH 


V roce 2000 čeká Českou republiku mnoho 
změn v oblašti telekomunikací, dá se o něm pro- 
hlásit, že bude klíčový pro další vývoj. Připravuje 
se nový telekomunikační zákon a je zřejmé, že 
současní operátoři dostanou silné strategické 
partnery. Současně s tím vzniká celá řada nových 
společností s velkými ambicemi nakousnout ko- 
láč telekomunikačního trhu. 

O privatizaci českých telekomunikačních 
společností již dnes víme, že největší zájem proje- 
ví zahraniční partneři — a to především o podíl 
v Českém Telecomu a v Českých radiokomunika- 
cích. Očekává se, že mezi nejvážnější zájemce bu- 
de patřit nizozemská společnost KPN, která již 
prostřednictvím konsorcia TelSource ovládá část 
akcií Českého Telecomu. Obdobná situace je 
u ČRa, kde dánský operátor Tele Danmark svádí 
boj s německým gigantem Deutsche Telekom AG 
o zbývající akcie. Zájem o vstup na český 


vozování hlasové komunikace prostřednictvím 
sítě Internet. První povolení obdržela společnost 
RadioMobil a ihned ho využila pro znovuzavede- 
ní služby Paegas Internet Call. První proráží, 
ostatní následují. Postupně začali jednotliví ope- 
rátoři, zahraniční i tuzemští, velcí i malí, pracovat 
na zavedení obdobného typu služeb. Již dnes je 
většina z nich vybavena zařízením umožňujícím 
přenášet hlas prostřednictvím Internetu. 

Po technické stránce vzato existují v zásadě 
dva způsoby, jak využít povolení GP 22. Základ 
musí být stejný — využití Internetu. Ve skuteč- 
nosti je u některých společností využita k hlasové 
komunikaci nikoliv síť Internet, ale pouze inter- 
netový protokol (IP — Internet protocol). V mezi- 
národní terminologii se hovoří o „Voice over IP“. 
Kvalita služeb závisí na použité technologii a ka- 
pacitě sítě používané pro volání, může být i srov- 
natelná s klasickou telefonní službou. U operáto- 


rok 2000 
ve znamení liberalizace 


telekomunikační trh ovšem projevily 
i další známé společnosti, jako je na- 
příklad British Telecom, Telenor, 
Telia, Swisscom a celá řada dal- 
ších. Ty budou patrně nuceny 
se obrátit směrem k vyrůstají- 
cím alternativním operáto- 
rům, z nichž však patně pou- 
ze Aliatel disponuje konzi- 
stentní sítí pokrývající celou 
republiku. Vybudovat vlastní 
síť vyžaduje vysoké investice 
a z tohoto důvodu i velmi silná 
skupina Mannesmann, poté, co 
se jí nepodařilo získat licenci na 
provozování GSM sítě, upustila od 
záměru vybudovat moderní optickou 
infrastrukturu ve spolupráci s Českými 
drahami. Pomineme-li Aliatel, zbývá tu ještě 
dceřiná společnost ČEZu, disponující v omezeném 
rozsahu optickými vlákny, a podobně situovaná 
společnost Transgas. 

Vstup strategických partnerů a výše jejich in- 
vestic v České republice budou ovšem do značné 
míry záviset na výsledném znění nového teleko- 
munikačního zákona. Tržní prostředí je v podsta- 
tě nastoleno v oblasti datových služeb, i přesto, 
že není doposud zákonem stanovena povinnost 
stávajícího operátora uzavřít propojovací dohodu 
s ostatními subjekty, a umožnit tak využití lokál- 
ních přístupových sítí (tak jak je běžné např. 

v SRN). Oblast poskytování hlasových služeb 
může být považována za částečně 
liberalizovanou, anebo alespoň k liberalizaci mí- 
řící. Ještě před rokem se zdálo, že monopol Čes- 
kého Telecomu na poskytování hlasových služeb 
skončí až s nástupem roku 2001. Díky silnému 
tlaku alternativních sil bylo po dlouhém a bolest- 
ném procesu vydáno „generální povolení“ k pro- 


rů zaměřených zejména na cenovou výhodnost 
poskytovaných služeb lze očekávat přímé využití 

sítě Internet, přičemž kvalitativní parametry jsou 

obvykle horší. 

Předpokládá se, že pro široké použití přede- 
vším v domácnostech, bude cenově výhodnější 
internetová telefonie — spojená s přístupem k In- 
ternetu — velmi zajímavou alternativou k služ- 
bám poskytovaným Českým Telecomem. U IP te- 
lefonie budou mezi zákazníky patřit spíše velké 
podniky a zahraniční společnosti, které vyžadují 
kvalitu a zároveň mají snahu snížit náklady vyna- 
ložené na komunikaci. 

Největší potenciál příjmů představuje pro operá- 
tory volání do zahraničí, a proto je už dnes nabídka 
zahraničních hovorů poměrně pestrá. V prodeji 
jsou předplacené karty, určené k volání do ciziny ze 
všech běžných telefonních automatů rozmístěných 
po České republice. Navíc má majitel takovéto kar- 
ty zpravidla možnost zjistit prostřednictvím WWW 
stránek aktuální údaje, jako je výše provolané část- 
ky, výpis volaných čísel a dobu hovorů. 

V menším měřítku budou v nabídce operátorů 
figurovat meziměstské hovory. Je to dáno přede- 
vším skutečností, že neexistují propojovací doho- 
dy mezi Českým Telecomem a alternativními ope- 
rátory. Volání do anebo ze sítě Českého Telecomu 
tak představuje zatížení telefonních tarifů alterna- 
tivních operátorů běžnou sazbou za místní hovor. 
Tedy voláte-li prostřednictvím alternativního ope- 
rátora z Prahy do Brna za cenu výhodnější, než je 
cena Českého Telecomu, pak věřte, že největší po- 
díl z provolané částky je alternativní operátor nu- 
cen odevzdat Českému Telecomu. 

Držím palce všem, kteří mají snahu zasadit se 
o liberalizaci telekomunikací v České republice, 

a věřím, že nový telekomunikační zákon jasně 
podpoří tuto myšlenku. Získá tím totiž především 
zákazník, a tím je každý z nás. (jap) 05.0019/FELO 


WWW.PCWORLD.CZ 


SLOVNÍK LINGEA: 
FORMFILLER: a další... 


KROK ZA KROKEM 


DŮM BUDOUCNOSTI 

10 RAD PRO INTERNETOVÉ PC 
MS WORKS 2000 

PICTUREIT 2000 


K dostání u všech (lepších) prodejců nebo na adrese: IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 155 00 Praha 5 
tel. 02/570 88 161-2, fax 02/652 08 12, e-mail: predplatne ©idg.cz 


WWW.PCWORLD.CZ 


15 ledem DODO = 15 ÚO 6 


(DODO) 


Nejširší nabídka výpočetní, kancelářské a BSW techniky 


Přijďte si vyzkoušet 
IMČErTIEC nebo si Zahrát 


počítačové [nr po sítí 


INTERNETOVÉ a HRÁČSKÉ 
kiosky v superstarech 
Corputer City 


© kožená taška 


19. 2. 2000 - 20. 2. 2000 


o předváděcí akce tabletu Graphire a skeneru Astra 2000P 


o po celý víkend platí 5% sleva na tyto produkty 


Sada Twist s rnobilním 


© kupón 400,- Kč + 400 Kč ZDARMA 


Color Gameboy - pořádně nadupaná krabička. 
Super hry a skvělá grafika. Kdykoliv a kdekoliv. 
Vyberte si z několika stovek her!l 


Po - Ne 10.00 - 20.00 hoci. 


Tiskárna HP DI 710C 


na prodejní ploše v celé ČR 
7 dní v týdnu 


cena HP OfficeJet R45 


včetně DPH 
BI 990,- Kč 


HP OfficeJet R65 


HP OfficeJet R45 / R65 
+ kalkulačka ZDARMA 


Teoururen eiry) 


Selscy DZ 


Digitální fotoaparát 
OLYMPUS C-2500 ZOOM 


Tiskárna HP DI 370C 


Praha - Shopping Park; tel.: D2/651 82 60 
Brna - Shopping Park; tel.: 05/43 25 04 95 


celeron“ 


. 


Pro 
vě. monitoru a tiskárny 


5441, 5446 


bližší informace viz tabulka na 2.str 


Značkové počítače v překrásném 
designu nyní k dostání ve třech 
variantách. Počítače COMPAO budou ME 
zcela jistě reprezentovat jak vás, tak vaší kancelář. 

Ideální pro kanceláře, zdravotnictví, zábavu i hry (5446). 

Model 5446 můžete navic použit i jako domácí videostřižnu. 


AMD K6-2 400/64RAM/VGA AGP 8MB/CD-ROM/zvuk/4.3GB/W98/ 
bohaté SW vybaveni/multimediální klávesnice/myš/15" monitor/barevná 
tiskárna Lexmark 3200/faxmodem 


AMD K6-2 475/64RAM/VGA AGP 8MB/CD-ROM/zvuk/ 
4.3GB/W98/bohaté SW vybaveni/multimediální klávesnice/myš 


INTEL Celeron 433/64RAM/VGA AGP 8MB/DVD- ROM/zvuk/8GB/W98/ 
bohaté SW vybaveni/multimediální klávesnice/myš/15" monitor/ barevná 
tiskárna Lexmark 3200/faxmodem/střihová karta pro zpracování 
videozáznamu 


Má YAKUM 


YAKUMO | 
Pro Hobby 450 


vémené oP 
38 999,- Kč 


Yakumo - počítače s motorem Fi 


bližší informace viz tabulka na 2.str 


Počítače Yakumo, jejichž jméno pochází z Japonska a domovem je 
Německo, jsou nyní vyráběny v České republice podle nejnáročnější 
normy ISO 9001 

Vybrat si můžete hned z 5 modelů. 


Počítač určený pro běžnou práci, výuku a multimediální vzdělávání 


Počítač se srdcem od Intelu je parametrově velmi vyvážený. Jistě vám 
zjednoduší práci a umožní bohaté vzdělávání i částečnou zábavu. 
Součástí je vynikající CD mechanika s 50násobnou rychlosti, 


Vše je totožné s modelem Yakumo Office 433, ale součástí je navíc 
faxmodem s rychlostí 56kbps pro spolehlivý a rychlý přístup na 
internet. 


Jeden z nejrychlejších počítačů dneška. Bleskový procesor, dokonalá 
grafická karta, DVD mechanika, zvuk, vysoká kapacita HDD, Počítač 
pro veškeré využití - grafiku, hry i jakoukoliv prácí 


Nejnovější procesor, nejlepší grafika, DVD, 13GB HDD, PC pro 
pohodu i nesnáze, 


včetně nn 
BB 318,- Kč 


26 217,-Kč 


36 599,- Kč 


Počítače Tesco 
Tesco - ryze česká společnost, která jako první výrobce PC získala v ČR 
certifikát ISO 9001, O kvalitě PC Tesco svědčí i garance výrobce - 
poskytuje na své výrobky tříletou záruku. Od února již můžete počítače 
Tesco vyzkoušet čí zakoupit i v superstorech Computer City hned ve třech 
výkonnostních kategoriích. Bližší informace naleznete na 2.straně 

v tabulce. 


TARGA ' 


TARGA 
Power Line 400 


zná ní 
49410,- Kč 
Pačítače Targa 
V Německu vyráběné počítače Targa se velmi rychle prosazují i na 
češkém trhu. V řadě PC Targa si můžete vybrat z několika modelů 

Na únor jsme pro vás připravili tři akční a velmi výkonné modely Targa 
Power Line 400 a Targa Business Line 450, 500. Všechny počítače Targa 


jsou vyráběny dle normy ISO 9001 a vyznačují se mimořádným vyvážením 
svých komponent. 


Apple MAC 


